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Ya está aquí “EVERYONE'S A WALLY”, la continuación del “PYJAMARAMA” el juego que sorprendió a todos por su 
originalidad y sus gráficos. Si el “Pyjamarama” te divirtió, aún lo hará más “EVERYONE'S A WALLY” porque además de 
Wally, conocerás a cinco personajes más, desde TOM el punkie hasta Wilma la rubicunda. Con ellos pasearás por las 
tendas y calles de Londres, pasando por las más absurdas y extravagantes situaciones. Te garantizamos que 
“EVERYONE'S A WALLY” no te defraudará. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA ERBE SOFTWARE. 











RAID OVER MOSCOW, un super -excitan- 
te juego de arcade y acción. La Unión 
Soviética lanza un ataque nuclear contra 
las ciudades más importantes de Estados 
Unidos y Canadá. Como jefe del escua- 
drón de bombarderos debes conducir a tus 
comandos en una misión prácticamente 
suicida y paralizar las bases de lanza- 
miento rusas 


RAID OVER MOSCOW/48 k. 


MATCH DAY, el primer juego de futbol 
que se ha hecho para el Spectrum con la 
garantia de haberlo creado la misma casa 
que hizo el Decathlón. Con MATCH DAY 
se puede jugar un autêntico partido de 
futbol en tres dimensiones, sacar córners, 
esquivar a los defensas, centrar balones y 
hasta golear de cabeza. El juego que 
esperábamos todos 


MATCH DAY/48 K 


Si no puedes venir a vernos, escríbenos a ERBE, PONZANO 25, 2º G - 28003 MADRID o 
llámanos al (91) 441 16 517 indicando los programas que desees. Los recibirás en tu 


domicilio sin pagar gastos de envio. 


Nuestros precios también incluyen traducciones al castellano y garantia de 3 meses. 
SERVIMOS A TIENDAS Y ALMACENES. 
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STA carta que ven aquí reproducida, es una 
de las que, como director de la publicación, 
recibo diariamente de nuestros colaboradores. Sin 
embargo, ésta concretamente, habria de conver- 
tirse, por desgracia, en una carta especial. 
Nuestro apreciado colaborador Lorenzo Cebei- 
ra, autor entre otros del programa «Microcopi», se- 
guramente debió de echarla al correo pocas ho- 
ras antes de tomar el vuelo de IBERIA que se su- 
pone habria de Ilevarle a Bilbao el dia 19 de fe- 
brero y que, como todos ustedes ya saben, sufrió 
un desgraciado accidente en el que no ha habi- 
do ningún superviviente. 
Con 26 ahios de edad, empleado desde hacia 
aproximadamente seis meses en la multinacional 
NCR, Lorenzo colaboraba con nuestra revista des- 


gs TRUCOS “ erensisos: Fato ce 1a rom 
E PROGR A M. A Ss MICROHOB BY Las mil caras. Integrales. Kamikaces 2000. 


4 NUEVO. En este número comentamos tres novedades: «Zaxxon», «Kong» y «Hunchback Il», 


LEA BASIC. tectura del teclado y temporizaciones. 


p2) UTILIDA DE Todo sobre los ports del Spectrum, las sentencias IN y OUT, 
2 PROGRAMAS DE LECTORES. Comecocos. Hiperboloide. Las 4 en raya. 
e] SOFTWA RE. Tercera parte del artículo sobre «Gráficos en Movimienton. 
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de su creación y siempre le veíamos por nuestra 
casa con su maleta de viaje, con prisas, a caba- 
llo entre Madrid y Bilbao, donde desarrollaba la 
mayor parte de su labor profesional. 

Lorenzo, trabajador entusiasta, me habia entre- 
gado gran cantidad de material para su publica- 
ción. Todos nosotros pensamos que el mejor ho- 
menaje que podemos rendir a su recuerdo y a su 
trabajo, es la publicación de estos artículos. Por 
ello, en. números próximos, nos sentiremos orgu- 
losos de que su firma siga apareciendo en Ml- 
CROHOBBY. 

Desde estas líneas, escritas aún entre la sor- 
presa y el dolor por la muerte del amigo, quere- 
mos también expresar a los familiares de Loren- 
zo, nuestro pésame más sincero. 


Domingo Gómez. Director 
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A LA PESCA DE PROGRAMAS 


Todos sabemos que la afición por el soft- 
ware en el Reino Unido, alcanza cotas inu- 
sitadas, pero lo que ninguno podíamos 
imaginar es que pudieran montarse pues- 
tos más propios de una barraca de ferias, 
que de una Microferia. 

Y fue precisamente en esta última don- 
de, ante nuestro asombro más absoluto, 





pudimos asistir a un espectáculo sorpren- 
dente. En uno de los stands, donde des- 
tacaban en la parte superior programas 
muy conocidos para el Spectrum, se en- 
contraba un grupo de gente que, previo 
pago de una libra, se disponían a sacar un 
paquete envuelto de una caja. Parece ser 
que, por ese módico precio, se podia in- 
tentar pescar un pro- 
grama conocido; ahora 
bien, con el consiguien- 
te riesgo de que el pro- 
ducto pescado en cues- 
tión, fuera otro muy 
distinto, lo que ocurría 
la mayoria de las veces. 
De modo que el posible 
«chollo» de conseguir el 
Knigth Lore por 200 
ptas., se podía con- 
vertir, si la suerte no 
nos acompanaba, en 
más de su precio ori- 
ginal. Eso sí, nos iría- 
mos a casa con un 
montón de programas, 
aunque, como en este 
caso, fueran de dudable 
calidad. 


JR BALLESTEROS 


INTERFACE 
CENTRONICS 
PARA EL «QL» 


Ya está disponible para el QL 
un interface Centronics, que 
nos permitirá usar todas las 
impresoras que lleven este tipo 
de conexión, ya que hasta 
ahora, esto era uno de los 
inconvenientes que tenia el 
ordenador. 
El interface ha sido creado por 
la casa Tecnology Research, 
que es la misma que hizo el 

| | 


| 





Interface de Disco para el 
Spectrum. 

Los que aducían, por tanto, que 
al QL le hacia falta una salida 
Centronics, están de 
enhorabuena, aunque haya 
tenido que ser, como 

en este caso, con 

un periférico. 


7 
ANEXO: UNIDOS CONTRA LOS PIRATAS 


una manera clara, qué productos son legítimos y cuáles ] | 
son piratas. Para ello, han acordado formar el Registro ê 

de Tramposos y Plagiarios, TYP. Mediante este 
distintivo, ANEXO informará a los profesionales del 
sector, sobre quiénes practican la piratería. Pretenden, 
de este modo, crear un organismo parecido al RAI del 
mundo financiero. 

Por otra parte, se crea un sello de garantía al que 
podrán acogerse todas las empresas legales de este 
país. El logotipo será el siguiente: «ANEXO-HOME-- 
ORIGINAL-AUTORIZADO». 

Con todas estas medidas, se pretende crear una , 
campafia de mentalización contra los piratas, con la 
ayuda, por supuesto, de los medios de prensa. Pero la 
batalla más importante va a ser sin duda la que tengan 
que librar, para que la Administración reconozca de 
una vez por todas, los derechos de autor de los 
programadores. En ese sentido, se está intentando la 
revisión de la ley. Ya va siendo hora. 


Tras un largo período de tiempo, en el que las 
empresas de Software de este país han venido 
sufriendo incesantemente el acoso de la piratería, se ha 
producido por fin una reacción: ANEXO. 

ANEXO, es la Asociación Espaniola de Empresas de 
Soporte Lógico, y está compuesta por 16 compafiías: 
RCA, EDIC. SM, Publinformática, Compulogical, 
ALEA, ABC Analog, Music-Soft, PROEINSA, Zafiro, 
Dinamic, ERBE, Software Center, Idealogic e Ingelek. 
La Asociación ha creado unos estatutos, que 
posteriormente ha modificado, y en los cuales se dictan 
las normas de conducta de la organización, y además, 
se tiene en cuenta la posible incorporación a ANEXO 
de otras empresas del sector. 

En un principio, esta Asociación ha puesto su mirada en 
aquellos programas destinados a ordenadores domésticos, 
con el fin de proteger sus intereses en este sector, tantas 
veces pisoteados por los piratas de Software. 

Una de las primeras medidas a tomar es informar de 
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SPIDERMAN, PARA TU SPECTRUM 


Marvel Cómics y Scott Adams Internacional, 
han lanzado al mercado su nuevo producto, 
continuando con la saga de los superhéroes, 
que empezara con «Hulk». En esta ocasión se 
trata de Spiderman, el popular personaje del 
cómic. 

El programa, al igual que el otro, es una aventu- 

ra con unos gráficos 
muy buenos, y en 
el que los textos 
han sido sim- 
plificados al 
máximo, con 
el fin de 
ahorrar 











SINCLAIR REDUCE SUS PRECIOS 


Sorprendentemente, la compafiia Sinclair ha reducido el precio 
de los cartuchos Microdrive en un 60%, aproximadamente, bajan- 
do de 4,95 a 1,99, con lo que el precio actual se fija, en Inglaterra, 
en unas 400 ptas. Esta monumental bajada de precios, ha servido 
ya para que se vendan al por mayor más de un millón de cartuchos. 

La repercusión de esta medida puede ser realmente provechosa 
para el usuario, sobre todo en el caso del QL, ya que tengamos en 
cuenta que gracias a esta medida, los precios del software para 


este ordenador, pueden bajar drásticamente. De hecho, antes no se 
encontraban programas por menos de 20 libras (4.000 ptas.) y aho- 
ra una compafiia, Quantum Software, proyecta introducir paquetes 
de utilidades por 6,95 libras (unas 1.300 ptas.). 

En Espafia, se espera que el precio de los cartuchos esté en tor- 
no a las 500 ptas. Mientras, se van confirmando los rumores de la 
bajada inmediata del Spectrum, cuyo precio oscilará alrededor de 

las 31.000 ptas. 
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CURSO ACELERADO 


Como su propio nombre indica, está dirigido 
a personas que necesiten aprender rápidamente 
este lenguaje, teniendo en cuenta que el lector de 
este libro no tiene conocimientos sobre el tema. 


Para conseguirlo, se ha escrito de una forma 
informal y evitando en lo posible usar comple- 
jos tecnicismos, que pudieran confundir al lec- 
tor. Lo que se ha intentado en realidad, es con- 
feccionar un texto para aprender de forma auto- 
suficiente. 


Cada uno de los capítulos, se encuentra estruc- 
turado de una forma amena y sencilla, y acom- 
pariado además de bastantes ejemplos que sir- 
ven para lograr clarificar cada uno de los temas 
que se explican. 


Al final de cada capítulo, hay una serie de ejer- 
cicios que el lector tiene que intentar resolver, y 
que son resumen de todo lo explicado. Las res- 
puestas a estos ejercicios se encuentran al final 
del libro, 


El texto es muy claro, y está muy bien organi- 
zado, de forma que se tratan todos los coman- 
dos del Basic de una forma bastante generaliza- 
da, es decir, no limitándose al Basic del Spectrum, 
sino, por el contrario, ofreciéndonos una visión 
mucho más generalizada del lenguaje, lo que nos 
permite acercarnos también a otros ordenadores. 


Al final de la obra, tenemos un índice alfabé- 
tico de materias y comandos que nos permite lo- 
calizar cualquiera de éstos, en un momento de- 
terminado. 
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MICROHOBBY CASSETTE 


TODOS LOS MESES DIEZ BUENOS PROGRAMAS 
INEDITOS PARA TU SPECTRUM 


ICRORMOBBY me 
o gpmroroe ( 4SSE/ TE mm TU 


cada mes te ofrecemos una cuidada selección de buenos programas KIOS ( 0, 
de juegos y utilidades, con la garantia de Microhobby-Semanal. 


NOTA: Los programas de esta cinta no han sido publicados anteriormente. 


Nº 1 
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ENCRUCIJA DA 


Proponemos una manera, 
sencilla y rápida, de acceder 


a distintos segmentos del 
programa estructurados co- 
mo subrutinas mediante la 
elección de un número. 

El método es crear una 
variable de cadena conte- 
niendo TODOS los números 
de línea a los que queremos 
bifurcar cuando se cumpla 
una determinada condición 
(pulsar una tecla, cierto va- 
lor de una variable, etc...) 

Luego, realizamos un 
cálculo de dónde se encuen- 
tra el número de línea que 
interesa, basándonos en la 
condición y en la longitud de 
las líneas (dada por la varia- 
ble step); a continuación, 
fragmentamos la cadena 
(a$) y enviamos el control del 
programa a un sitio determi- 
nado mediante la función 
VAL. 

El cometido de la variable 
step es permitirnos utilizar lí- 


neas de salto de los carac- 
teres que queramos; por 
ejemplo, si nuestro progra- 
ma no va a bifurcar más allá 
de la línea 90, podríamos 
construir a$ como a$ = 


| 10 LET a $="0100020003000400050 


E LET step=á; 
n o 
ú TNpur num 


LET sup=0: LET 


num < Sao? num>LEN ag/step 


E 
THEN To TO 
30 LET 


sup=numastep 


3º LET inf=sup-step+(inum=1) 
E O aE SUB VAL agtinf TO sup) 
4 

100 BRENT 1: RETURN 

200 PRINT 2: RETURN 

300 PRI 3: RETURN 

400 PRINT 4: RETURN 

sS00 PRINT S: RETURN 





sofisticada calculadora pro- 
gramable, se habrán topado, 
en alguna ocasión, con la 
necesidad de calcuar poten- 
cias de números o funcio- 
nes. 

El problema se presenta 
cuando queremos calcular 
potencias de números nega- 
tivos, expresiones del tipo 
ua ãS 

Si intentamos el cálculo 
en comando directo, nos en- 
contraremos con la sorpresa 
de que el resultado es —9 (j) 


en lugar de +9; para aumen- 
tar más aún la confusión, 
realizando este cálculo en 
modo programa, normal- 
mente se obtiene un mensa- 
je de error del tipo «argu- 
mento no válido», con la 
consiguiente detención del 
programa. 

El programa 1 evidencia 
este hecho y le permitirá ex- 
perimentar con los posibles 
valores de la base (x) y del 
exponente (y). El programa 2, 
propone una manera alter- 
nativa de solucionar el pro- 
blema; en líneas generales, 
realiza lo siguiente:. 

Línea 2): detecta si la 





«6090» y asignar a step el va- 
lor 2. 


Naturalmente, esta mane- 
ra de enfocar el problema es 
igualmente válida para la 


sultado» a una 
cadena alfanu- 
mérica para 
poder incluir el 


A PERERA 


sentencia GOTO. Reno 
ERES 
S REM +++PROGRAMA 2%%+ 
DT OTtEs- age e LEI rgsas: LET 
xs: LET USO 

* CUS 

12 INPUT “Base= “;x 

15 INPUT “Exponente=z "“;uy 

20 LET neag=NOT (SGN x+2) 

30 IF nega THEM PRINT PAPER 5; 
INK 1; FLASH 1;"Base negativa,no 
rmalmente se ob-tendria Invalid 
Argument”: PRINT : LET x=ABS x: 
LET ag=5TR$& (-neg): LET ag=agil) 

40 LET resultadoz=xtu 

0 LET rg=(tag(l) AND neg) +STR$ 

resultado 

oO PRINT “Resultado de xty “; 
INVERSE 1;r 

70 PRINT “pulsa una tecla": PR 
USE q 
Rs GO TO (7 AND neg)+(120 AND N 

neg) 

19 EEE 
base es o no signo «—» si la 
menor que ce- base es menor 
ro. que cero. 

Línea 3): si es negativo, Línea 1): Dependiendo 
informa de ello de si la base es 
y asigna a a$ el o no negativa, 
carácter «—» borra la panta- 
para su poste- la. 
rior impresión. No se ha tenido en cuen- 
Línea 5): convierte «re- tael que el exponente sea 


par o impar a la hora de 
mostrar el resultado; el mé- 
todo para tenerlo en cuenta 
seria el mismo. 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 





LAS MIL 
CARAS 


Matias VAQUERO VICENTE 


Spectrum 48 K 


' Se trata de un juego 
de tublero en el que 
Et y tendremos que 
a — demostrar nuestra 

| rapidez de reflejos 
a hasta completar la 





o, Lu a fi 

figura que, 
paulatinamente, se 
Meg va dibujando en cada 


CC «casilla, una vez 
| reflejada en un 
* «espejo». 


Ai Den 
4 o. . 


[2% 


BRR o con ta participación de dos 
jJugadores, se irá colocando alternativa- 
mente una cara en el encasillado que de- 
be cumplir la condición de ser uno de los 
dos reflejos posibles de la anterior res- 
pecto a un punto definido en las inter- 
secciones del interior del tablero. 

A medida que el juego avanza, la ca- 
ra va adquiriendo un rasgo más, hasta 
que, en un momento determinado, uno 
de los dos jugadores pierde por no po- 
der colocar un «espejo» o una cara más. 

Una peculiaridad de este juego, es la 
jJugada «demostración» automática que 
aparece en pantalla al cargar la cinta. Es- 
ta es bastante similar al juego en sí y 
nos dará una idea clara de su funciona- 
miento. 


So RUN 1060 
60 DATA 48,80,112,144,176 





208 





PRINT AT f,6 


- NEXT 
126 PRINT AT 1,26; "ULTIMA! AT 2 
26 ;” CARA “;AT 9,26; "ULTIMO";A 

T 10,26; “ESPEJO” Ê 
130 RESTORE - FOR f=1 TO 6: REA 

D x: PLOT x,8: DRAU 0,160: NEXT 


F 
140 FOR f=1 TO 6: READ y: PLOT 
48,4: DRAU 160,0: NEXT f 

150 PRINT AT 21,6; "A 5 C 


E 4 +. 
160 PRINT AT 20,5; “1º;AT 16,5; 
";AT 4,5 


AT 8,5; '4 


-»m OQ 


“EAT 12,65 03; 





PAPER 
AT 15,99:"E 
ÓRINT, AT ja, 






. 
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260 IF LEN p$<>2 THEN PRINT H1; 
PAPER 2, INK 6; FLASH 1; “PONGA 
LA LETRA SEGUIDÁ DEL NUM.": BEEP 

1,-10: GO TO 250 

270 IF CODE p$(1)<66 OR CODE ps 
(1)>569 OR CODE p$(2) <50 OR CODE 
p$(2)>53 THEN PRINT 81; PAPER 2; 
INK 6; FLASH 1;' DEBE ESTAR DE 
NTRO DEL FOBLERO ". BEEP 1,-18: 
Go TO 250 

280 LET yp=y (VAL p$(2)) 

290 LET xp=x (CODE p$(1)-64) 

320 IF POINT (xp+1,9P+1) THEN P 
RINT H1;, PAPER 2, INK 6; FLASH 1 


BEEP 1,-10: 


310 FOR f=i TO 3: CIRCLE xp,4YP, 
f: NEXT f 

320 REM AT 11,28,Pps 

330 REM condicion de reftexion 
340 LET xil=xc-16 

3s0 FOR f=1 TO 6 

360 IF xil=x(f) THEN LET vi=f: 
Go TO 380 

3720 NEXT Ff 

380 LET v1l=v1+64: LET v$=CHRS v 
1 

390 


LET des Pas cadê ah bi 
420 FOR = o 6 

410 IF gyiiz=zy(tf) THEN LET vl=f 
GO TO 430 


420 NEXT Ff 

430 LET xi2=xc+2+(xp-xc) -16 

440 FOR =1 TO 6 

450 IF xi2z=x(f) THEN LET w=f G 
O TO 4780 

450 NEXT f 


e 
= 
r 
m 
= 
E 
E 


vir A ddaiotaid wy 


20u+ 

Ou ca 

D“ DA 
Tr 


450 LET 12 cgó( 
490 REM ma ittas pos i bles 
Q LET àag= SILLAS” LET 98=" 
POSIBLES* 

S10 FOR f=1 TO 8: PRINT AT f+4, 
l;ag(tf): BEEP .01,Ff*+2: PRINT AT 
f+4,3;98€1) BEEP .Q1,f+2+1: NEX 

] 

sao PRINT AT 15,1;v$;vi;AT 17,1 
Wg, 

ss 


Q IF CODE v$<65 OR CODE, v$>69 
THEN PRINT AT 12 
S40 IF CODE w$<65 OR CODE w$>69 
THEN PRINT AT 17,0; 
sso IF vi< 1 OR v1>5S THEN PRINT 
AT 415,0; 
Seo IF uig<l OR, 4i2>s THEN PRIN 
T AT 17,0;' 
570 IF x1:11<48 oe x11>176 OR gil 
<S OR i1>136 THEN GO TO S90 
s8o0 I POINT (x11+16,411+16) TH 
EN PRINT AT 15,0; 
sS90 IF xi2o<as OR x12>176 OR uUc< 
e4 OR c>)152 THEN GO TO 610 
POINT txi2+16,9C) THEN P 


600 1 

RINT AT 17,0; 

610 LET A S=SCREENS (18,1): LET 
;$=SCREENS (15,2): LET k$=SCREEN 
& (17,1): LET ($=SCREENS (17,2) 





620 LET gan=t+4; 
Vem gan=1 
630 IF nssiasrse sa. “ THEN 
PRINT Nei PAPER 6, INK 2," GANAD 
om EL. º an: « OTRA PARTIDA?": P 
a ta CODE INKEY$+100 


IF gan=3 THEN 





veo IF E Mei fadas AND c&<>k$+L$ 


cata IF CODE c$(1)>=65 AND CODE 
(1) <=69 AND CODE c$(2))=49 AND 
ODE c$(2) <=53 THEN GO TO 760 

740 PRINT 81; PAPER 2, INK 6; F 

LASH 1, "TECLEE LA LETRA SEGUIDA 


DEL NÚM."; BEEP 1,-10: GO TO coo 
rar 

750 PRINT 81; FLASH 1; PAPER 2 
INK 6; AHI NO PUEDE PONÊ 
R ": BEEP 1,-10: GO TO coco 
(dc 

760 PRINT AT 3,28; €$: DIM x (6) 
DIM U(6) 


770 ESTORE FOR f=1 TO 6: REAR 
D xtf) NEXT 
780 FOR f=1 To 6: READ ug (f) NE 


790 gs! Xxc= RR aa E Cocina) 140 
00 L = 
820 REM ra 


830 PLOT XCc,YCc XE, ye, 12 
IF mov>1 THEN PLOT xc- UCA 
4 CIRCLE xc-4 ,Uc+4,2 
850 IF mov>2 THEN PLOT XxC+4,4C+ 
4: CIRCLE xc+4 ,UC+4,2 
Bro IF mov>3 THEN Fio ea êjà 
RAU -2,-2: DRAU 4,0 - 


870 IF nov>4 THEN LO ee 4C- 
7: DRAU 8,0 

580 IF nov>S THEN PLOT xc+11,4c 
+á DRAU 0,-8,-PI 

890 IF nov>6 THEN PLOT xc-11,9c 
+4: DRAU QO,-B,PI 

900 IF mov>7 THEN PLOT xc-12,4c 
sa DRAW 24,0: PLOT xc-B,4yc+8 D 
RAU 0,6: DRAW 16,0: DRAU 0,-6 
3910 IF mov>8 THEN FOR f=4yc+58 TO 

c+14: PLOT xc-S,f: DRAU 16,0: 


920 IF mov>9 THEN PLOT xc+8,4Uc- 
9: DRAU 0,-7: PLOT xc-S,uc-9: DR 


930 IF mov>10 THEN DRAU 8,4: DR 


940 IF mov>11 THEN FOR f=1 TO 4 


980 REM 
990 REM 








GO SUB ROT: LET L=8: LET AS="QUE EL ROSTRO REFLEJADO": GO SUB RO 

















io10 REM. rem B ROT T: LET L=17: LET AS="DEL ANTERIO 
1020 REM 160 BRUSE 100. LES L=10: LET A Rº:; GO SUB ROT: PAUSE SG: LET L= 
1230 REM SRS DO AP a ="APARECE COMENTADO EN LA REVIS 19: LET A$="PIERDE EL QUE NO PUE 
1040 FOR f=1 TO LEN as RINT AT A: GO SUB ROT: LET L=11: LET AS DA HACERLO": GO SUB ROT 

L, INT ((31-LEN à$) 42) ="“ CACUMEN' NUMERO 20": GO SUB R 1320 PRINT g1; PULSE UN 
1050 z 2 O: LET L=13: LET A TRACÉLON PAUSE O" Sa 

PAUSE 10 

1656 AS EL cu ENTO ( IGUAL QUE EL JUEGO) 1336 REM ESenostrscciorE 
1070 “: GO SUB ROT: LET L=14: LET A$= 1340 LET r$=" Bá4BSESEZD2ADB2B3ASG 
1080 "TRATA DE LA BUSQUEDA DEL ALMA”: D3E3" 

1290 GO SUB ROT: LET L=15: LET A$="D 1350 LET qg$=' DSD4E4E2C2B2ESB4 
1100 E ALMHOTASIM A TRAVES DE LOS": GO Cá ES" 

1118 SUB ROT: LET L=16: LET do REFL 1360 GO SUB cuadr 

1120 EJOS QUE DEJA EN OTROS" : O SUB 1370 LET t=t+41 

1130 ROT: LET Lz=17:; LET QS$= PERSONAJE 1380 IF mov>1 THEN LET ps= gumou 
1140 S": GO SUB ROT +2) +4$ (mov+2+1): PRINT , INVERSE 
1150 1270 PRINT 81," PULSE UNA TECL 41:AT 45,927; 'PULSE"; AT 16,27; u 
1160 A PARA SEGUIR ": PAUSE O: CLS NA “; 17 b>: “FECLÁM. PAUSE O: 
1170 LET L=1: LET Ag="EN CADA PASO S FOR f=15 Tó 17: PRINT AT f,27; 
1175 IN E FORMA UNA CAR GO SUB ROT: L de NEXT f: GO SUB borráâdo: F- 
K 4 ET L=2: LET A$=" (UN POCO OCCIDEN O SUB 260 

1190 LET L=S: LET A$="EL JUEGO D TALIZADA)": GO SUB ROT: LET L=3: 1390 LET C$=C 8 (MOV*2) +" $(mova2+1 
E LOS ESPEJOS"; GO SUB ROT: LET LET AS$="QUE ES EL REFLEJO DE OT ): GO SUB 

L=6: LET A$="QUE SE DESPLAZAN” RA": GO SUB ROT: LET L=4: LET AS 1400 LET Móva =m0v+1 

GO SUB ROT: LET L=8: LET A$="“O M ="ANTERIOR”: 0. SUB ROT 1410 IF mov=12 THEN PRINT BiLE 
ATIAS VAQUERO 1984”: GO SUB RÓT 1280 LET Les: Ag= "HASTA QUE QUE JUEGA PIERDE POR NO PODERC 
STRUCCIONESSS: GO SU rov E RRuEN FEEGS EL HoMENTO SUE UN ROSTRÓ “PAUSE O. 66 TO" 1460 
STRUCCIONES?": G t: P = 

E tmn ro de EITA GBA BRO Sb Ra 

1210 XF INKEvY$=“N“ THEN e 
E Colas Ler ooemsteE à AOmGRA IT: BE taURSagEE NNE 

1220 CLS : LET L=1: LET a$=“ESTE Ss edi 

JUEGO ESTA eRSADOS: GO SUB ROT: 1290 PAUSE SO: LET L=10: LET A$= 

LET L= "EN EL ESUENTO!; “LA PARTIDA Y LA NOVELA” So SUB 

GO SUB o EPL Ass" THSTA LET bsdd: SET Ag=' "HAN TERM 

ACERCAMIENTO A AL-M TÃ 
O SUB ROT = u” Sn” a 1300 PAUSE SO: LET L=13: LET Ass LET t=t+1 
1230 LET L=4: LET A$="DEL ABOGAD “PARA JUGAR SE DEBERA SITUAR”: t=1 
E ANE E E a o final 
ROT RR MIR BAHADUR ALI*: GO SUB OT: LET L=15: LET A$="INTERSECCI 7800 CLS : NT AT 10) Dn 
1240 LET L=6: LET AS$=“QUE LO sus ONES DE LAS CASILLAS": GO SUB RÔ OTRA": STOP 
TITULO:*; GC SUB RO LET L=7: T Soo GO TO 1440 

= "1 








INTEGRALES 


Belén SAENZ DE SANTAMARIA 


El método de las 
parábolas es, cm 
debate del métod 
de los rectángulos ) y 
del de los trupecios, 
el método de 
integración 
aproximada más 
exado. 


Geométricamente, una integral defini- 
da representa el área comprendida entre 
la función que queremos integrar, el eje 
y las rectas. El método de integración 
aproximada de las parábolas (o método 
de Simpson) divide el intervalo de inte- 
gración en n partes iguales (siendo n un 
número par) y sustituye los trozos de la ms 














mi mo cm 00 0 2 qu o e e e e do es o qm 






, 


-=——————— = 2.0. pn 





| 





J. SEPTIEN 


220 IF n<=0 OR n-INT n<>50 OR (tn 


curva que queremos integrar por arcos de  anrk REM O Bccen SAENZ DE SANTAM (8h GINT (n/2)<)0 THEN GO TO 80 
x q “4 + =, 
Ennio: Gogo of s-6; mim iio GRI] o ÁTiO, Or QU teres 
“. Ectuar , 1 , 
Aclarado esto, y una vez tecleado el PaRaBa ENS nara ia rTaDO DE LES e RP qui Re A O dC 
e ; ? PAUSE O: CLS 
programa, hemos de proceder a la intro- 5; "INTEGRACION APROXIMADA. ç E IF INKEV$="b" OR INKEV$="B" 
dución de los datos de la integral que se US arnT AT 3,3; "INTERVALO DE 140 LET dx=1: LET e=2.71828182 
quiere realizar, datos tales como extremos INISCE NAO ua. INPUT “bº,b 180 LET batb-a)/n 
e ,. as 30 PRINT AT 6510; ta,bl=ttia;” 170 FOR k=1 TO n-1 
de integración, función que se quiere in- bs PT? 180 LET X=3+k 4h 
Ê nega - 40 PRINT AT 7,3;“FUNCION A INT 190 US DO I$ 
tegrar, número de divisiones que se quie- | EcRAR” 2200 NEXT k b 
S0 INPUT “INTEGRAL "; IS São CET Ned: CET SANS ODAR IE 
ren hacer en el intervalo..., que son soli- O PRINT Er 4429 SMumPRO DÊ DT 250 LET 5=4049 (n) 
TS TONCEN ê 340 FOR k=1 TÔ n-1 STEP 2 
citados por el ordenador mediante sen- SO INPUT entparin 250 LET S=5+44 44 (k) 


tencias Input. 
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E” PROGRAMAS MOCROHOBBY 





KAMICACES 2.000 


Angel Luis MARTINEZ COB 


Spectrum 48 K 


piedad. 





cl ano 2000 y pilotamos una 
nave, en un determinado sistema galác- 
tico, atacado constantemente por otras 
naves enemigas a las que tendremos que 
disparar antes que ellas nos alcancen. Pa- 
ra ello disponemos de cuatro canones 
(cada uno de los cuales se activa con la 


Estamos ante un juego de habilidad y destreza en el 
ve tendremos que superar la amenaza de infinidad 
e naves «Kamicaces» enemigas que nos atacan sin 


determinada tecla del cursor) que nos 
iran consumiendo combustible a medi- 
da que los activamos. 

Para reponerlo antes de que nos pre- 
cipitemos al vacio, tendremos que aba- 
tirla en una de las veces que atraviesa la 
pantalla por la parte superior. 


NOTAS GRAFICAS 


so x 
*D AM 
Em 
to 


Dos datos más: cuando consigamos 
2.000 puntos, obtendremos una nave ex- 
tra, y cada cincuenta naves enemigas que 
derribemos, pasaremos a una nueva fa- 
se con un nivel de dificultad mayor, ya 
que los kamicaces aparecerán más cerca 
de nuestra nave. 

Para disparar, hay cuatro teclas: 

5, hacia la izquierda. 
6, hacia abajo. 

7, hacia arriba. 

8, hacia la derecha. 


.. MI ORDENADOR ES SINCLAIR, 


MI SERVICIO TECNICO ES HISSA... 





4” PYBLICIDAD 





Y es lo lógico. Si has elegido el mejor 
microordenador del mercado, no vas a 


reparario con cualquiera. 





Sólo Hissa te puede garantizar 
la utilizaciôn de piezas originales SINCLAIR 
y expertos técnicos en reparaciôn. 


Acude a la delegación FEES SA más cercana. 





Y recuerda que no tendrás sobresaltos 
con el precio. 


“COSTE ESTANDAR POR 
REPARACION" 


C/. 19 de Julio, nº 10 - 2º local 3 
Telf (985) 2] 88 95 
33002 OVIEDO 


C/ Arbou, nº BO, piso 5º 1º 
Telts (93) 323 41 65 - 323 44 04 
08036 BARCELONA 


C/. San Sotero, nº 3 
Telfs: 754 3197 - 754 32 34 
28037 MADRID 


C/. Avda de la Libertad nº 6 Blog 1º Enti iza D 
Telf. (968) 23 18 34 
30009 MURCIA 


Pº de Ronda, nº 82, 1º E 
Telf: (958) 26 15 94 
18006 GRANADA 


C/. Hermanos del Rio Rodriguez, n.º 7 bis 
Telt: (954) 36 17 08 
41009 SEVILLA 


C/. Universidad, nº 4- 2º 1º 
Telf: (96) 352 48 82 
46002 VALENCIA 


Avdo de Gosteiz nº I9A-1ºD 
Telf: (945) 22 52 05 
01008 VITORIA 


C/. Travesia de Vigo, nº 32 - 1 
Telt. (986) 37 78 87 
6 VIGO 


C/. Atores nº 4 -5ºD 
Telf: (976) 22 47 09 
50003 ZARAGOZA 





(ida 
lo RESTORE : BORDER 1: PAPER 1 


NK Cc 
50 PRINT A ,9; “KAMIKACES 200 
O";AT 16,6,” Mártinez Cob. 1984 
42 FOR i=0 Ps 151: READ a: POK 
SR “a” SA 


E, DATA nos 16,56, s6,56,124, 

E só K- Afe is 5,2 Eis Ras pena aço 

á ecoa ae gi 16, +46, Té Em 16% 16,1 

'8ó DATA 7 Tao 8, 61,15,19,96 
186, é 2,200,6 

92 DATA 124, 84 ,254,254,1 


86,146,255, 44º SAS “189! 223,255,1 
95,24 


100 DATA 0,128,192,240,248,252, 
asa 285.0, 1,3212817 255 
16 D i5; ia? 255,3 


'8; 
E ds, 268" 265, 'Bé54 
248 “BATA! 192 ,224,248, E 2ss,25 
5,255,255,36,60,255,110,118,255, 


0122. DATA «082 g1dOgSo ,28,118,36, 


Er é" DA Ata (828 2,0,0 
LET 194 NEto Ce? r=100 
160 PAPER * o: INK 7: BORDER o: C 
LS : PRINT AT 0,9; "KAMIKACES 200 


170 PRINT AT 2,3," Intenta destr 
vir el mayor nu-mero de naves en 
emigas. La navedel fuel te repo 
nára combustiblecuando la derrib 
es. 

175 PRINT AT 6, 3; “A tos 2000 pu 
ntos nave extra.” 

180 PRINT AT 8,5S;,'"“Dispara con L 







as flechas.” 

190 PRINT INK S;AT 10,72;24";AT 
11 64" Seo tre ss e dt NU 

(269 P INT INK S;AT 19, Sueteh” AT 
210'p INTO INK SAR ISO SM. 


. «PLAGAS 
220 PRINT rd ad 20,6, 'BR.... 
230 PRINT 81; Pulsa una tecla 
















para empezar” 710 GO TO 1700 1760 Je k =6 TREN PRINT AT k+2,15 
232 IF INKEy$="" THEN BEEP .0S5, 500 REM Ataque plaga izquierda k+43 

40 BORDER O: PAPER 1. CLS 820 FOR x=t Tocio “7? je Ecs dá é. IP NOTO 
250 PLOT 93,152: PLOT 184,144 830 PRINT INK G;AT y,x-1;" dx” TO 2500 a pi a 
260 PLOT 24,96: PLOT 168,66 840 IF INKEY$="S" THEN LET d=0: 1790 GO TO 380 
270 PLOT 232,88: PLOT 80,78 LET f=f-1 1800 IF p<2000 THEN RETURN 
280 PLOT 29,46: PLOT 147,127 550 IF d THEN GO TO 1710 1810 LET j=0: LET t=t41 
290 PLOT. 144,56: PLOT 229,31: P 860 PRINT INK Z;AT 7,5; "—" 1520 FOR n=0 TO 10: BEÉP .15,20: 

LOT "BAR 890 IF sexies OR sex THEN LET p= NEXT 
300 P INT AT 16, + AT AD, p+10: GO TO 1500 1830 PRINT INK G;AT 21,33-t; “A” 

SOAM EAT 17,82;” O era FT 26,19; ? 880 LET s=s-1: PRINT AT 7,8+1;" 1840 RETURN : 

" dy ueva ase 
890 GO TO 1710 1910 FOR i=0 TO 5 
norAr 16,86; 09 Ueifttiovoa 1908 RCh Mrague piaga derecha 1556 BRENT gue Danda 
s= * i 
1920 FOR x=31-L TO 18 STEP á 1940 FOR 1=8 TO O STEP -1: INK 3 
1950 PRINT INK G;AT.y " 1950 IF 151 THEN PRINT AT i-2,15 
Res TE INKEV$="6" MEN éra Srs: ioão IF 150 THEN PRINT AT 1,14 
=f- 1 > 1-2), 
4 GR O 1050 PRINT INK S5AT iso? ioF6 Pp 14 

AT 18,22;" “AT 19,13; = , EE 1970 PRINT AT i,14;" já 
3se LET LET, |=1: Pd, z=0: 1070 IF s=x+1 OR s=x “héN LET p= 1980 BEEP .03,i NEXT àií: LET Ls 

LET t=3: p+10: GO TO 1500 E é 1 

SABER ENG 6) gomes ajarçga  MBSO LES Dessis Coen ATRASA Ágo POB 424,10 fer atá 

+. u : = , -— 

dao 19090 GO TO 1710 2010 GO SUB 2200 
370 PRINT B1;"Record:";r;TAB 32 1200 LET v=INT (RND43) 2020 IF | THEN GO SUB 1800 

EN Eds es. ron-imacro sec ne HERE TE Sob THEN O O S60, ese DEEÊ 09,16: NEXT jog 

= A 1= - v= . + : 

XTai 1210 LET s=S: LET y=1 2100 REM Fuel ago tado, 

390 BEE BEE BEE 1220 FOR x=1 TO 16 2110 PRINT AT 21,5 

p do Pocêp Co TS. SEÉp. (22,1 1250 PRINT Ink 2iATy [E 2120 FOR i=5 TO 15: INK 3 

s. "BéER 2,11: BE VE 239 14: BEÉP 1540 IF INKEV$="9" THÉN "Lêr deo: 2130 PRINT AT 1,15; * mia 
2,12: BEEP 1.2,9: LET n=0 LET f=f-1 2140 PRINT AT it1,14;0 à C5AT à 
395 INK O: PAPER 8: PLOT 40,2: 1250 IF d THEN GO TO 1390, 2,14; 

DRAU 64,0: PLOT 40,3: DRAU 64,0 1260 PRINT INK 7Z;AT “po 2150 BÉEP .02,i: NEXT dai 
200 FOR“i=0 TO 30: NEXT 1: LÉT 1270 15 do ND 1 Ls AND! x<16 TH “a Nas La tom HE DUNtO 

o FOR i=19 TO 8 STEP -1: INK 120 IF 5 =1 THEN PRINT AT 1,15,0 PESC P IDO 0: PRINT AT 21, ISCLEN S 

: S RI t | PLOT 40+f,2: DRA 
420 PRINT AT i-2,15 | 1290 LET s=5-1: PRINT AT s+1,15; 2220 ÍNVERSE 1: 2: 

4438 IF i<19 THEN  BRENd AT: 1=4,4 1300 NEXT x: PRINT AT 4,X-1;" 4.248: PLOT 40+f,3: DRAW 7,8: IN 

” Es 4; »€ 
446 IF i<18 THEN PRINT AT í,1 1409 Ren Nave fuel derecha 8250 RETURN jueso 
= 2510 FOR x=0 TO 30: NEXT 

450 a e3 NEXT 1420 FOR x=29 TO 13 STEP -1 

[66 INK O! PRINT RT 2i,27-LEN S 1430 PRINT INK 2;AT 9,X-1;" A “52,16, BEBÉ 051,16. sêgê :8,80 
230 PRINT PABER G;AT ZuL-1;" *; 1440 GO TO 1240 2530 INK 7. PRINT FLASH “455 

AT 7,932-l; i á 1500 REM Explosiones bnsosdo terminado.” 

480 TF fí=0 THEN GO TO 2100 1510 FOR e=0 TO 3 eS40 PRINT AT 8,1; Dejaste viuda 
490 GO SUB 2200 1520 INK ABS nes og dedo po Sê zo pi Do Ad Re 

500 IF j THEN GO SUB 1800 1539 PRINT AT q-daX=1il o, “SATO 2550 IF p>r THEN GO SUB 2610 
10 LET  d=1 X>1;" PT. OHR$ (15946), 2560 PRINT AT 11,1;"Pulsa 'J' pa 
S20 LET q=INT (RND+4) 1540 PRINT AT çÕ -l E a fa sugar otra vez.';AT 14,1;"Si 

a 004800 1550 BEEP .02,€: NEXT e no Sabes jugar pulsa “I”.” 

500 REM Ataque cohete 1565 CET jRsEtÁ, SG) =z/50 THEN GO 560 IF INKEV$="" THEN GO TO 24 
610 LET s=8: LET x=15 TO 1900 é or da F) x 
GRo TOR 4=10 10 4 eTEr e 1570 GO TO 480 2590 IF INKEY$="I" THEN GO TO 16 
630 INK 5. P LX; cáO 1600 LET f=f+25-l: IF f>64 THEN o “ 

Roo” IF y<18 CHEN PRINT AT! ati LET o! Sos ag Car duo ad 2s0a co. 1º asso. Sr Nora 

- : - , 1420 ESET 

J6U8 JF U<? THEN PRINT AT UtSak PLOT 40,3: DRAW A ibe tu nombre, campeon!” 

"660 IF INKEY$="6" THEN LET d=0: 1906 NEXT" SE 66 TO 198012 So Co ENCEVRhO pus BRED Cá /a 
LET f=f-1 TO 1700 1710 NEXT x 6: GO TO 2650 nes 
30 dEsA TURN SO TO, 700. 1786 FOR eso TO 3 Bo 46º Meu CDSNE cs 
690 IF s=y-1 OR S=y “+HEN LET p= SS Seo EE (tez4+2) 8) SeS0 IP LEN 8517 THEN LET r$=r8$ 

Pass vo no ano 1780 PRINT AT ti c 2650 LET RETURN 

: Es - + ; “; CHR L r=p 
+ 700 LET S=s+1: PRINT AT $-1,18 (159+€) ;* á 9999 SAVE “KAMIKACES" LINE 10 
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Sinclair QL' 


Sinclair ZXSpectrum” 
Nº1 en Venta 


— Color, sonido... 


— Alta resolución 
gráfica 


rsioNEs: 













NY NV VN 


ZXSpectrum PLUS * 


vô 


+ regalo sorpresa * Garantia INVESTRONICA 





“ÃÁ 


— 64 K Memoria: 
16 K ROM - 48 K RAM 

— Color - Sonido 

— Teclado profesional (similar alQL) 

— 58 teclas, barra espaciadora 

— Botón de reset 

— Total compatibilidad Software Spectrum 

— Total compatibilidad periféricos Spectrum 


* Garantia INVESTRÔNICA 


Programas 
SPECTRUM 


MATCH POINT INDIANA, INES 


“00  EyGTHER PILOT 


1 
SABRE WULF 2 300 l 
FULL THROTTLE 1760 SUSI BUSTO o 
TORNADO LOW LEVEL 1700 COLOSSUS CHESS 2.800 
OLYMPICON 1700 ASTRO CHASE 2.300 
STOP THE EXPRESS 1900  SAXXON é-300 
CODE NAME MAT 1700 HERO 2.800 
BEACH HEAD 1900 JET SET WILLY 1.800 
FIGHTER PILOT 1650 KONG 1.700 
JET SET WILLY Paso EE TIEISE idos 
ANDROID TWO 1 650 REVENGE MUTANT 
ATIC ATAC 1.650 GAMELS pigriára 
MANIO MINER 1650 CHINESSE JUGLER 1.900 
SCUBA DIVE 1.650:  HUSTLER aa 
ALCHEMIST 1 650 PROCESADOR DE 
LUNAR JETMAN 1650 TEXTOS DER UM 
PEDRO 1.650 MAILING ETIQUETAS 3.300 
HUNTER KILLER CONTABILIDAD 

Gimutádor Sub | 1 650 PERSONAL Er 3.300 
MASTERCHESS 1 650 BASE DE DATOS 3.300 
LA PULGA 1.900 
HORMIGAS 1 900 SPECTRAVIDEO 
FRED 1.900 MUSIC MENTOR 4 900 
HOMBRE DE NIEVE 1.900 SECTOR ALPHA 4.900 
BANDERA 4 CUADROS 2.500 FRANTIC FREEDY 35800 
HORACIO ESQUIADOR 2.000 SUPER CROSS FIRE 3.500 
DEATHCHASE 1.650 JUNO LANDER 1.800 
1, 2,3. RESPONDA FLIPPER SLIPER .. 3500 

OTRA VEZ 2.925 OLD MAC FARMER 2.300 
BASE DE DATOS 2.200 TETRA HORROR 2.300 

VU-CALC 2.500 TELEBUNNY 2.300 
VU-3 D 2.500 TURBOAT 2.300 
COMPILER 2.500 SASA . Cleri ADO 
FORTH 2.500 NINJA 2.300 
MELODIAN 3 B00 FONT EDITOR 2.300 
FICHERO MUSICAL 2 500 SPRITE GENERATOR 2.300 

SPECTRA DIARY * 2300 
COMMODORE 64 SPECTRA HOME 
BEACH HEAD 2 300 ECONOMIST : 2.300 
WIMBLEDON 64... 2 300 SPECTRA CHECKBOOK 2.300 
MANIC MINER a 1800 CONTABILIDAD GENERAL | 15000 
SOLO FLIGHT CONTROL STOCKS 12.500 

(Simulador vuelo) 3.900 PROFILE + ETIQUETAS 12.500 
ENCOUNTER 2 300 FORTRAN 80 . . 56 000 
DECATHLON ... 2 800 COBOL 80 Consultar 
PITFALL 2 800 VENCIMIENTOS 9.500 


LIBROS | PROGRAMAS | 


Todos los títulos Los últimos 
para todos los best-sellers 
ordenadores 
4 | Rar. Cone K To . Sig e jets 3 E a " 


EX ado 1 MEP & os Lo uk DEE Tags 
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— 128 K Memoria ampliables a 640 K — 2 Microdrives de 100 K 
— Procesador 32 bits (M-68008) — Software incluido: Base de datos, 
— Teclado profesional hoja de cálculo, procesador de textos, 
— Salida RGB o monitor monocromo gráficos 

y TV * Garantia INVESTRONICA 
Perifericos Spectrum indescamp * 
1. TECLADO 

MULTIFUNCION 


2. CENTRONICS RS/232 


3. CONTROLADOR 
DOMESTICO 


4. AMPLIACION DE 
MEMORIA DE 16 a 
48 K EXTERNA 

5. AMPLIACION DE 
MEMORIA DE 16 a 
48 K INTERNA 

6. AMPLIFICADOR 
DE SONIDO 

7. INTERFACE JOYSTICK 
TIPO “KEMPSTON” 

8. INTERFACE JOYSTICK 
PROGRAMABLE 





* Garantia INDESCOMP 


Interface 1* ZX Microdrive 


Unidad de cinta 
“sinfin” para el 
almacenamiento 


rápido de datos 
85 'y 












Interface para la 
conexión de hasta 





Incluye RS-232 


* Garantia INVESTRONICAS 4 
* Garantia INVESTRONICA 


PIRAN 









AMSTRAD 
LA PULGA 1.900 
FRED 1,900 
SPANNER MAN . 1.900 
BASE DE DATOS 2.300 | 
PASCAL 5.500 , 
DISENADOR DE GRAFICOS 4.900 ra 
MANIC MINER 1.900 A 
SIMULADOR DEVUELO 2.300 À 
TENIS 1.900 Sofisticado 
HUNTER KILLER 1.900 sistema de 
HAUNTED EDGES 1.900 almacena - 
ATOM SMASHER 1.900 miento rápido . 
LABERINTO DEL SULTAN 1.900 de programas y datos. Suras MICROENTE 
ELECTRO FREDDY 1.900 — 2 Drives Av 
PUNCHY 1.900 — Catridges de 128 K. c/u 
MASTERCHESS E ad 
HARRIER ATTACK 1.900 Cartridges con 
ROLAND EN ELINFIERNO 1900 E interiade RG 9q5 4 
AMSWORD (Proc textos) 2.300 meriace Ro- 7 
AMSCALC (Hoja Cálculo) 3.900 — Interface Centronics 
DEVPAC (Ensambliador Es iva vo tias de lanzamiento ' procesador de texto 
y specialment isefia m. 
Desensamblador) 4.300 po a do para ei Spectru 
> ç vi = . cos det Rr 
Impresoras, | Facilidades ppa 
EE “ air pr o a = 5 + peso 
monitores, diskettes, hasta 36 meses 
cintas, etc. * Solo Madrid 
















— 64 K RAM, 32 K ROM 

— Alta resolución - gráficos 640x200 
pixels 

— Superbasic 

— Teclado profesional 74 teclas 
(32 redefinibles) 

— Magnetófono incorporado 





















: — Color, sonido N 
= sia DO a — Alta resolución, manejo de Sprites < & 
4 à ida E náis — Teclado profesional - teclas a? 
“— — Interface paralelo de función programable AV NINA NS 
Centronics C t , H 
— Pantalla monitor — Compatible Software 
incluido en FonICS baba 
— e incluido 
Commodore — Manual de instrucciones 
2 versiones — Permite conectar al en castellano , 






CBM-64 cualquier WANNA! 

impresora paralelo , 

Centronics (no necesita 
oftware) 


Apple Ile Apple Macintosh 


TÉCNICA Y TRADICION UNA NUEVA DIMENSION D 






Fósforo verde 12": 89.900 pts. 
Color 14”: 126.500 pts. 
* Garantia AMSTRAD 
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Procesador 32 a MC 68000 Display 9" 
512x342 pixels. 128 K RAM - 64 K ROM 
Drive incluido 3'4, 400 K, 

Mouse (Ratón) 3 


16 K ROM 
Gráficos alta resolución 
40 caracteres/líinea * 











































Procesador 6502A <= > Software incluido: 
La La mayor biblioteca > - MAC PAINT 
Z de Soft MAC WRITE 
E * Garantia INDESCOMP | VN 
Dm 
* SV-328: 32 K ROM -80K RAM o 
x Teclado profesional, color, sonido, alta resolución. Impresora Star Gónini 10X Joysticks 
CP/M, Basic Microsoft P.V.P. 67.500 pts. alta competición 
x + 1 programa cassette gratis — 120 cpss. bidireccional QUICK-SHOT | 
SV-318: 32 K ROM -32K RAM PV.P. 49.900 pts. — Tracción - fricción 3 400 pts 
* OFERTAV. PACK  Sv-328 + Magnetofón + Joystick | — Papel standard 10” ; 
+ 10 cintas PV.P. 76.000 pts. | — Set de caracteres 
SV-728: SISTEMA MSX PV.P. 64.500 pts. onerar 
“OFERTA ESPECIA nl Niva, | 
e SV-328 ordenador . . 
e Sv-605 Expander - Centronics SS Dag pts a io ana Il 
e Base de Datos » E ES auto) 
t E Ss E q | VR 
€ 1 Caja de Diskettes gi PANINANN “| 








ENVIAR A CHIPS & TIPS-PUERTO RICO, 21-23. 28016 MADRID, 










e Sv-605 Expander 1 Disco ................. 99.900 pts. 
e SV-605 Expander 2 Discos ...... 148.000 pts. AUTOBUSES: 7-16-29-51-52 - PEDIDOS POR TEL.: (91) 250 74 04 
e SV-904 Magnetofón ....ciiiiiiiiisiis 7.900 pts. 
e SV-105 Tableta gráfica ................ 16.800 pts. 


e Sv-603 Adaptador juegos Coleco ........ 






SENSACIONALES OFERTAS PARA 
DRE OF Sat [OR lo RA CER O] ULGRRO onua DE PAGO: O Comvarsomboloo O nduvo talón nominativo 
DRAGON, etc. “O O 2 crie 
INFORMESE EN “CHIPS & TIPS” mn O 









PROGRAMAS 





LOS MAS 
VENDIDOS 


1. Decathlon 

2. Knight Lore 
3. Underwulde 
4. Match Point 
5. Sabre Wulf 
0. Pyjamarama 
7. Beach Head 
8. Full Throtle 


9. Gif From the Goods 


10. Videolimpic 


Ocean 
Ultimate 
Ultimate 
Psion 
Ultimate 
Micro Gen 
US. Gold 
Micromega 
Ocean 
Dinamic 


LISTA ELABORADA CON 
LA COLABORACION DE: 


Micro World 
Sinclair Store 


Geco Informática 
Software Center 


Destruye al Robot 


Zaxxon 


US. Gold/ERBE 


48 K 


Tipo de juego: Arcade 





PVP: 2100 


S P-E C T' RUM GIST 








Continuando con la 


racha bélica que ha 
hecho tan popular a la casa 
US. Gold, (recordemos si no 
Beach Head, Blue Max O 
uno de los últimos Bruce 
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Lee, todavia sólo disponible 
para el comodore), llega 
ahora a Espana el Zaxxon, 
el popular juego que se hizo 
tan famoso hace algun 
tiempo en la versión de 
Atari, en esta ocasión en su 
versión para el Spectrum. 

Lo lógico era esperar que 
en el Spectrum, el juego 





hubiera perdido gran parte 
de su vistosidad gráfica, sin 
embargo, esto no es asi, y 
conserva el espíiritu de 
aquella primera versión. 

La idea del juego es clara: 
dirigimos una nave espacial 
y tenemos que atacar la 
ciudad asteroide enemiga. 
En nuestro camino 
encontraremos 
emplazamientos con 
cafiones, misiles, aviones 
enemigos y tanques de 
combustibles. Estos últimos 
van a ser muy importantes 
en el transcurso del juego, 
ya que si los destruímos 
podremos reponer 
combustible. 

El movimiento es muy 
simple y con Koystick, más 
aún. Podemos efectuar 
cuatro movimientos: abajo, 








arriba, derecha e izquierda 
además, por supuesto, del 
disparo. 

Es muy importante que 
aprendamos a conocer 
rápidamente el terreno po 
el que volamos con nuestro 
aparato, con el fin de 
aprender a pasar por los 
huecos de las paredes, por 


las barreras electrónicas o 
entre el mortífero fuego de 
los cohetes. 

Hay tres fases dentro del 
juego: en la primera, 
tenemos que ir intentando 
destruir los objetivos que 
sobrevolamos, mientras 
atravesamos la ciudad. Si lo 
conseguimos llegaremos a 
la segunda fase, en el 
espacio exterior. All nos 
enfrentaremos a los 
escuadrones de la aviación 
enemiga. Si logramos pasar, 
legaremos nuevamente a 
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otra ciudad, donde se 
encuentra el malvado robot 
Zaxxon, nuestro principal 
objetivo 

Valoración: Entretenido, con 
unos gráficos bien 
construídos y basado en 
una idea, que si bien no es 
totalmente original, si ha 
sido tratada con mucho 
mimo. 


Originalidad são dr 

Gíaficos do do ho 

Movimiento dr do do do 
dg 


Valoración 


a | 
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Rescate en la 
montaria rusa 


Ocean 

48 K 

Tipo de juego: Arcade 
PVP: Inglés 


Nada más comenzar 

el juego, aparece en 
la pantalla un parque de 
atracciones, con una 
montaria rusa por la que 
van descendiendo unos 
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malvado gorila, va a tratar DN CENA AVR 
de impediírnoslo. Para do ER RANA a 
conseguir hacernos fracasar 
en nuestro intento, pone 
continuamente coches en 
los raíles de la montafia 
rusa esperando que estos 
acaben con nosotros. 
Disponemos de cinco vidas 
y otras tantas bombas que 
se acabarán si las usamos 
con demasiada frecuencia y 
nos veremos en un grave 
apuro. Afortunadamente, hay 
dispuestas por todo el 
recorrido, una serie de 
escaleras que pueden 








escaleras e intentar llegar está bastante logrado, — 
TREINO S + adonde se encuentra la cuando van por los carriles 
dama secuestrada en el tienen incluso una cierta. 


menor tiempo posible, sobre ' sensación de suspensión. 
todo, si tenemos en cuenta Podemos utilizar el joystick o 





peligrosos automóviles que sernos útiles en caso de 
debemos tratar de esquivar, encontrarnos en un apuro. 





con el fin de evitar que Tenemos que intentar 

éstos nos destruyan. conseguir la máxima 

En lo alto de la montania puntuación posible, para lo 

rusa se encuentra una cual es necesario recoger 

dama, a la cual tenemos los corazones que hay 

que rescatar, pero Kong, el encima de algunas de las 
que la relación tiempo- redefinir las teclas a nuestro 
objetivo va a ser la que gusto, lo que es además 
determine nuestra mayor o muy importante a la hora de | 
menor puntuación. facilitar nuestra tarea dentro | 
=| movimiento se realiza a del juego. 1 
través de los raíles; sin Valoración: Basado en una | 


mb: | inal, es un 
embargo, hay que seguir un | Idea muy orig 
recorrido preestablecido de juego que, además de estar 











muy bien construido, resulta 

pires ja gia dia entretenido. Muy | 
intersecciones de un carril recomendable para todo tipo | 
con otro. Cuando el de usuarios. | 
personaje se dirige hacia Originalidad do do do 
abajo, E desliza de la Gráficos do do do | 
encontrara en un tobogán Movimiento do do do 
El movimiento de los coches Valoración do do 





o E sm A = am . 5 e a 3: 
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| Ia venganza es quizás un aliciente más 


| de Quasimodo para el jugador apasionado, 
ED 2 oo o UE Ta E NUS VORA: CUMO POCO 8 POCO 


van saltando las barreras 
que se interponen en su 
camino, barreras que por 
cierto, en esta ocasión, son 


| Tipo de juego: Arcade mas complicadas AM Ed 
[2] enla primera versión. 


PVP: Inglés. El juego tiene siete pantallas 
distintas, cada una de las 
cuales entrafia una serie de 
peligros que tenemos que 
tratar de evitar a toda costa. 
En las seis primeras, nuestro 
objetivo es conseguir llegar 
hasta cada una de las 
campanas que se 
encuentran situadas en la 
parte superior de aquellas. 
Una vez que hemos 
obtenido los seis bonos de 
cada una de las pantallas, 
podremos acceder a la 
séptima. En ésta, la 
dificultad es bastante mayor 
que en las anteriores, ya 
que aqui se encuentra 
Esmeralda, a la cual 
tenemos que rescatar. Si lo 











RE Se trata de la 


E segunda parte de 
este conocido juego, en el 
que nuestro amigo 
Quasimodo vuelve a intentar 


conseguimos volverá a 
comenzar el juego; pero en 
esta ocasión, el nivel de 
dificultad será más alto que 


ET 
PITT 


en la anterior. 

Las pantallas son bastante 
interesantes desde el punto 
de vista gráfico, y el 
movimiento resulta sencillo y 
práctico para el jugador. 
Además, es posible utilizar 
el joystick. Se puede 
también redefinir las teclas. 


rescatar a su amada 
Esmeralda de la peligrosa 
torre donde se encuentra 
prisionera. 

| Al igual que en la primera 
parte, las trampas son 
muchas y la dificultad 
bastante alta en todas las 
fases del mismo; pero esto 


COEE 000030 LIVES 





|! 
Ú 


El gráfico de Quasimodo es nuestro, siempre y cuando 
el mismo que en la primera logremos alguno. E 


parte; sin embargo, la RA l 
estructura del programa es, Valoración: Es divertido y 


A con algunos rasgos 
en esta ocasión, mucho 9 gos de 


; Rs originalidad. 
más original y las diferentes 9 
pantallas están tratadas con 
mucho más mimo. 


Originalidad do do 


Gráficos do do do 

Al final de cada juego hay Movimient Rr 
una tabla de records en la ovimiento 

Valoración do do do 


cual podemos dejar el 
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Amstrad, con su nsevo CPC 464, ha demostrado ser um 
campeon en saltos de longrtud 


Ests máquina Bene um extracedanano disso con my 
chas de las mejores características de la competencas 
y cast minguao de sus esmees 


UNIDAD CENTRAL CON 64 K. MAGNETOFONO Y MONITOR EN COLOR 126.500 


Monitor en color o en fósforo verde incluido en el sistema. 

Magnetófono incorporado de alta velocidad (1.000 6 2.000 baudios). 

Memoria standard de 64 K de RAM ampliables hasta 8.160 K y 32 K 

de ROM. 

Gráficos en alta resoluciôn de hasta 640200 pixeles direccionables 

individualmente. 

Texto en pantalla de 20, 40 y 80 columnas por 25 lineas mediante 

un sencillo comando Basic. 

Tres canales de sonido con siete octavas y salida stereo. 

Basic extendido con funciones de Edición: Delete, Renumber. Auto, 

Trace. De lenguaje estructurado: If, Then, Else, While, Wend. De 

control de Procesador: Every. After. De alta resolución: Plot, Draw, 

etc. 

Tres modos de pantalla con una paleta de 27 colores y efectos de 

“flash”. 

Microprocesador Z80 (4 Mhz) con implementación de CP/M. 

74 teclas profesionales tipo "Qwerty con bloque numérico y teclas 

para cursores. 

Lector de discos de 3' y 170 K. Opcional con CP/M y LOGO incluidos 

en el sistema. 

Completo set de caracteres de 8 bits definibles por el usuario. 
Sé (Res ro ram at FOR ade as de a arac res. o AS 


di Eqiai No iii DS Bi. . te? Arch od E WA 


Tha nat 


Los programas mês populsses de UK. están sado 
adaptados a! Amstrad: Masterchess, Harmer Attack 


Bugaboo, Devpack. etc 





UNIDAD CENTRAL CON 64 K. MAGNETOFONO Y MONITOR EN FOSFORO VERDE 


PVP 89.900 pts 


Ocho ventanas de trabajo definibles por el usuario en la pantalla del 
monitor. 

Bus de Entrada/Salida para conexión a lectores de Discos, Modems 
y todo tipo de comunicaciones. 

Port para impresora Paralelo Centronics. 

Posibilidad de direccionamiento y utilización de hasta 240 bloques 
de 16 K ROM. 

Modulador opcional para utilización de T.V. doméstica. 

Extenso soporte de Software con más de 100 títulos ya disponibles 
entre juegos, educativos, programas profesionales y lenguajes 
(Ensamblador. Pascal, etc.). 

Manual del Usuario, de referencia Basic del Programador, de Firm- 
ware y tutorial traducidos al castellano. 


Para mavor información AMSTRAD 

Avd del Mediterraneo. 9 28007 MADRID 

felfs 4334548. 4334876 
Nombre TT 
LA E TT 
PO o E e Té 








Las sentencias IN y OUT 


S «PORTS» 
DEL SPECTRUM 











Jesús ALONSO RODRIGUEZ 


—  Supu 
 estosel 


— artículo. 
“ Cuando contemplamos el ordenador 
desde el punto de vista del programador 
en Basic, realmente no necesitamos tener 
una idea muy profunda acerca de su fun- 
cionamiento. Trabajamos en base 1, 
calculamos en coma flotante y utilizamos 
variables olvidándonos de lo que real- 
mente contienen las posiciones de memo- 
ria individuales, o de cómo se las arre- 
gla el microprocesador para ejecutar el 
programa que le hemos introducido. 

Pero de pronto, nos encontramos en 
el teclado algunas sentencias de Basic que 
no tienen nada que ver con las que utili- 
zamos habitualmente, y en cambio, se re- 
fieren al propio Sistema en sí; Coman- 
dos como OUT y POKE, y funciones ta- 
les como IN, PEEK y USR cuya utiliza- 
ción requiere un mayor conocimiento del 
Sistema. 

En esta ocasión, vamos a abordar el 
estudio del comando OUT y la función 
IN, que sirven para comunicarse direc- 
tamente con los periféricos. Para ello, va- 
mos a estudiar primero, cómo se comu- 
nica el microprocesador Z-80 con el ex- 
terior, y, a continuación, veremos cómo 
están ordenados los periféricos dentro del 
sistema que forma el Spectrum. 


— los «ports» del Z-80 | 

El microprocesador Z-80 y la memo- 
ria, forman el núcleo central de nuestro 
ordenador; el microprocesador, se comu- 
nica con la memoria a través de un con- 
junto de «cables» que denominamos los 
«Buses» del sistema. Existen tres buses: 
el de direcciones, compuesto por 16 «ca- 
bles» denominados AQ, Al, A2,... A 15; 
el de datos, compuesto por 8 «cables» 
denominados DO, DI, D2,... D7, y el de 
control del sistema, compuesto por 6 
«cables» denominados «MI», «MREQ», 
«IORQ», «RD», «WR» y «RFSH». 
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Nuestro Spectrum no es un sistema cerrado. Puede 
"| «comunicarse con otros aparatos y periféricos y, por 
recbir datos y órdenes de los mismos. Todo 
| a cabo a través de los « 
— Yy salida, cuyo funcionamiento se analiza en este 


















































ris» de entrada 


Existen, además, otra serie de «cables» 
o líneas que controlan el funcionamien- 
to del propio microprocesador y el acce- 
so de otros dispositivos a los buses del 
sistema, pero en este momento, no nos 
interesan para lo que pretendemos estu- 
diar. 
MREQ significa «Petición de memo- 
ria», RD significa «leer» y WR significa 
«escribir»; si el Z-80 quiere «leer» una 
posición de memoria, activa las líneas 
MREQ y RD, y coloca en el bus de di- 
recciones la configuración binaria que 
corresponde al número de la posición de 
memoria que desea leer; acto seguido, la 
memoria le devolverá, a través del bus de 
datos, la configuración binaria corres- 
pondiente al número almacenado en 
esa posición de memoria. Si lo que de- 
seara fuera escribir un dato, activaria 
las líneas MREQ y WR colocando la 
dirección en el bus de direcciones, y el 
dato a escribir, en el bus de datos. 
De forma similar el Z-80 puede leer y 
escribir datos en los denominados 
«ports» de entrada/salida». «Port» en 
inglés significa «puerto», denominación 
bastante acertada si consideramos que es 
el lugar donde los datos se mandan al 
exterior o se reciben del exterior. 
En el caso de querer acceder 
a los «ports» el micropro- 
cesador activaria la línea 
IORQ en lugar de la 
MREQ (IORQ significa «peti- 
ción de entrada/salida), utili- 
zando de nuevo RD para leer 
datos y WR para escribirlos. 
En este caso, sólo se utiliza la mitad 
inferior del bus de direcciones, y por tan- 
to, sólo hay 256 «ports» posibles con los 
que se puede trabajar el Z-80. Cuando 
el microprocesador desea escribir un dato 
en un port, activa las líneas IORQ y WR, 





me 





y coloca en la mitad inferior del bus de 
direcciones la configuración binaria co- 
rrespondiente a la dirección del port al 
que desea acceder, en el bus de datos co- 
loca el dato que desea escribir en ese port 
y finalmente, en la parte superior del bus 
de direcciones se coloca el contenido de 
un registro que puede ser el A o el B de- 
pendiendo de la instrucción a la que es- 
té respondiendo el Z-80 en ese momento. 

Si lo que desea es leer un dato desde 
un port, activa las líneas IORQ y RD, y 
coloca en la mitad inferior del bus de di- 
recciones la configuración binaria corres- 
pondiente a la dirección del port del que 
desea leer; el dato le será entregado des- 
de el port a través del bus de datos; de 
nuevo, en la mitad superior del bus de 
direcciones se coloca el contenido de un 
registro, que podrá ser el A o el Ben fun- 
ción de la instrucción a la que esté res- 
pondiendo el Z-80 en ese momento. Es- 
ta forma de utilizar la mitad superior del 
bus de direcciones, se revelará muy útil 
cuando estudiemos la forma en la que se 
lee el teclado en el Spectrum. 


Los periféricos 
en el Spectrum 


En general, se consideran periféricos 
todo aquello que no sea el microproce- 
sador o la memoria. Aunque el Spectrum 
se presente como una unidad compacta, 
de hecho, alberga en su interior, al me- 
nos 4 periféricos: teclado, cassette, alta- 
voz y televisor. Excepto el televisor, to- 
dos los demás se manejan a través de los 
ports de entrada/salida. También se ma- 
nejan mediante los ports todos los res- 
tantes periféricos que se pueden incorpo- 
rar a la unidad básica, tales como joys- 
tick, impresora, microdrives, etc. 

Hemos mencionado antes que el Z-80 
puede direccionar 256 ports distintos, pe- 
ro con el fin de no complicar la decodi- 
ficación, el Spectrum utiliza los bits de 
la mitad inferior del bus de direcciones, 
de forma independiente; de este modo, 
todo el control de las comunicaciones se 
puede delegar en un solo «chip», la fa- 
mosa «ULA». 

En realidad el Spectrum direcciona to- 
dos sus periféricos utilizando, solamen- 
te, los cinco primero bits del bus de di- 
recciones de una manera bastante inge- 
niosa, que vamos a intentar explicar. Por 
tanto, los bits AS, A6 y A7 se encuen- 
tran libres para el usuario, o bien para 
ser utilizados por dispositivos que no 
sean los de la marca Sinclair (por ejem- 
plo, el interface de joystyck tipo Kemp- 


ston se maneja con el bit AS del bus de 
direcciones). 

Para que la ULA identifique que que- 
remos acceder a un periférico determi- 
nado, el bit correspondiente ha de ser 
«cero». Como el ordenador sólo puede 
hacer una cosa a la vez, sólo uno de los 
bits ha de valer «cero», mientras los res- 
tantes deberán ser «uno». 

El bit AQ) maneja el teclado y la en- 
trada EAR cuando se direcciona como 
entrada (lectura) y el altavoz, la salida 
MIC y el color del borde, cuando se uti- 
liza como salida (escritura). El bit AZ 
maneja la impresora, y los bits Al y A4 
se utilizan para los microdrives, la ZX- 
NET y la salida RS-232. 

Las direcciones decimales que hacen 
que estos bits valgan «cero» mientras los 
demás permanecen a «uno», se muestran 
en la tabla 1. 


CC ElpontZ4 

Posiblemente éste sea el port más im- 
portante del Spectrum, ya que si se di- 
recciona como entrada, permite leer el te- 
clado y la entrada EAR, y si se direccio- 
na como salida controla el altavoz, la sa- 
lida MIC y el color del borde de la pan- 
talla. 

El teclado se encuentra dividido en 
ocho semifilas, todas ellas se leen me- 
diante el port 254, pero la ULA sabe qué 
semifila leer en función de la configura- 
ción binaria que se encuentre presente en 
la mitad superior del bus de direcciones. 
Aunque el microprocesador sólo puede 
direccionar 256 ports, desde el Basic po- 
demos pedirle que nos lea un port con 
una dirección superior a 255; lo que ha- 
rá el microprocesador será colocar el oc- 
teto inferior de nuestro número (conver- 
tido en hexadecimal) en la mitad inferior 
del bus de direcciones, para determinar 
a cuál de los 256 ports queremos acce- 
der, y el octeto superior lo colocará en 
la mitad superior del bus de direcciones 
para aportar a la ULA la información 
suplementaria que necesite. Por ejemplo: 
si le decimos LET a = IN 65022, el mi- 
croprocesador escribirá 254 en la mitad 
inferior del bus de direcciones, indican- 
do a la ULA que deseamos leer el tecla- 
do, y 253 en la mitad superior, para in- 
dicarle que es la semifila que va de la 
«A» a la «G» la que deseamos leer. 

En la Tabla 2 se muestran las ocho di- 
recciones de port que nos permiten leer 
cada semifila del teclado de forma inde- 
pendiente. 

Si al leer una semifila no hay ninguna 
tecla pulsada, el resultado será 255 (to- 
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dos los bits del bus de datos a «uno»). 
Cada tecla que se encuentre pulsada pon- 
drá a cero uno de los cinco primeros bits 
del bus de datos, DO para la tecla más 
exterior, Dl para la siguiente y asi suce- 
sivamente hasta D4 para la más cercana 
a la parte central. 

El port 254, configurado como entra- 
da, nos permite también leer el estado de 
la entrada EAR que actuará en este ca- 
so, sobre el séptimo bit del bus de datos, 
es decir, D7. 

Si utilizamos el port 254 como salida, 
podremos controlar con el bit D4 el al- 
tavoz, con D3 la salida MIC y con DZ, 
DI y D, el color del borde de la panta- 
lla. Por ejemplo, si tecleamos el coman- 
do OUT 254,3 el borde se pondrá de co- 
lor magenta; pero recuerde que éste es só- 
lo un color temporal, volverá a su color 








original cuando pulse cualquier tecla. 
OUT 254,16 producirá un chasquido en 
el altavoz mientras el borde se pondrá de 
color negro. 


La función IN 

La función IN del Basic nos permite 
acceder directamente a los ports; su for- 
ma general es: 

IN dirección 

Recuerde que la dirección puede ser 
superior a 255, por ejemplo, cuando pre- 
tenda leer una semifila del teclado. 

No olvide que se trata de una función, 
por lo que teclearla de forma directa co- 
mo un comando, no tiene sentido. Co- 
mo toda función, le dará un resultado, 
que será el valor entregado al bus de da- 
tos por el port correspondiente, Este va- 
lor deberá asignarlo a una variable o in- 


TABLA 2 


Direccion de port 


cluirlo en una expresión, por ejemplo: 
LET a = IN 6522 0 bien: IF IN 6522 
= 255 THEN GO TO 166. Encontrará 
que IN es muy similar a PEEK en cuan- 
to a su sintaxis. 

Resulta muy útil la función IN con la 
dirección 223, ya que nos permite leer el 
dato entregado por un joystick con in- 
terface tipo Kempston. 


El comando OUT 


Para escribir un dato en un port des- 
de el Basic, hacemos uso del comando 
OUT; su forma general es: 


OUT dirección, dato 





En este caso la sintaxis es muy similar 
a la del comando POKE. Tanto la direc- 
ción como el dato deberán ser números 
comprendidos entre «cero» y 255. 


Semifila lerda 


Configuracion binaria 


na o am 


ad 

















Bit Direccion decimal Configuracion binaria 65278 «FEFE) CAPS SHIFT aU LLIILIIO 111 11118 

AB 234 20000000 111 11118 65022 (FDFE) a G 11111101 111 11110 . 

à! 253 BBABBBHA 111 11181 44518 (FBFE) a) 11111011 111 111140 | 

Az 231 00000000 111 11011 63486 (F7FE) as LIJSBLIA 4114 11110 

A3 247 BOBABAGA 111 181411 / 

ja sas god E 61438 «EFFE) a é ILIGIIII 111 11110 

As 223 GOBRBORO 110 11111 57342 (DFFE) aY LIQLITIL 111 11118 
49150 «BFFE) a H IBLIILAS 111 11110 | 
32766 (7FFE) a B BLLISIII 111 11110 | 
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ALIEN B te helará la sangre mientras 
imtentas encontrar y destruir el alienigena 
que ha entrado en tu nave durante uno de 
tus aterrizajes y que poco à poco va des- 
truyendo la tripulación. Este es el último 
programa aparecido de la casa ULTIMA. 
TE, con la garantia de calidad que esto 
significa 


ALIEN 8 


Softwa z€ 





En el escondido mundo del Underwuride 
hay brujas aladas que nos atacarán sia 
cesar, sirenas en forma de plantas vene- 
nosas, burbujas en las que nos podemos 
elevar, catapultas, bolas de fuego, fantas- 
mas, cráteres, consolas gigantes que tie- 
nes que saltar, estatuas y el pozo negro, 
un lugar tenebroso del que es muy dificil 
salir 


UNDERWURLDE 





OFRECEMOS 
SOLO LO MEJOR 





Siéntete como Indiana Jones en el Templo 
Perdido con el juego nº 1 en Inglaterra. La 
critica que de él hace la revista Micro- 
Hobby dice: “El programa, además de ser 
bueno, estar bien construido y tener unos 
gráficos magníficos, es un prodígio de 
imaginación”. Con la garantia de la casa 
Ultimate. 


KNIGHT LORE 











«Alguien ha visto un fantasma? Pues ahi 
vas tú al frente de los GHOSTBUSTERS 
Vivirás la pelicula paso a paso. Hasta la 
música! Tendrás todas las armas de los 
CAZA-FANTASMAS, pero, aun asi, no te 
será fácil destruir el templo de ZUUL y 
acabar con el malvado MARSHMALLOW 


GHOSTBUSTERS 





E, 
Por primera vez un programa te hará creer El juego más vendido ahora mismo en BLUE MAX te transporta a la Primera La acción se desarrolla en el futuro. Con- 
con sus gráficos y movimiento tridimen- Inglaterra te trasladará a la antigua Gre- Guerra Mundial. Derriba con tu biplano a duce tu nave espacial a través de las 
» stonal que estás en una pelicula de dibu cia, donde con la ayuda de Zeus y Apolo los aviones enemigos, destruye los tan Galaxias, luchando contra todos los inge- 
jos animados. Más de 220 pantallas dis- has de destruir a la malvada Clytaemnes- ques y los midos de ametralladoras con nios imaginables, desde muros de energia 
tintas, 100 enemigos diferentes, desde tra. Un auténtico derroche de fantasia y fantástico efecto tridimensional. No pier- hasta cohetes energéticos que has de es- 
fantasmas hasta brujos de las Fuerzas del originalidad, con unos gráficos soberbios das de vista tu altitud, velocidad y com- quivar o destruir hasta llegar al gran 
, Mal. Avalón te sorprenderá como no lo ha REGALO DE LOS DIOSES bustible. |Las medallas no se ganan fácil- ZAXXON, el robot que controla la zona 
hecho ningun otro juego porque todo mente! negra de la Galaxia 
parece real BLUE MAX ZAXXON 
AVALON 
También en Stock 
DECATNLON SE seca ss essere asda dis SORA Fac dres PBVEROM ssa asd PECAS VADE RM EAD TOS RO ESA SUA 
FUEL TNROTTLE ss Css seria sides ssidIsÃdss BEDESTHUNDER cixsscbito sds da tin ria ess dass deusa ãa 
y US ER DO Gg DS PRA eps DS E E DO EE EA PVSAMARANM A ssss LS SAS ESA SS Ss AS To e GRE AS e 
à! SCREEN MACMINE E scasosn sa asse rn sata case RNA E teta lodo BEACH HEAD CC e o o e 1 1 1" 
é SABRE MULE us eso nec una ne rei Dolar e aves ln Ti THE GE) A SERA a e... e o e o o O E 4 O 6 
es 
= MTRAM ES ra do is e E die Caia e RT ira rE e e io di 6d COMBAT AVNRE Existe dee see A PO TA esto ends Se O Ai acd 
no 
É . » 
p) Si no puedes venir a vernos, escríbenos a ERBE, PONZANO 25, 2º G - 28003 MADRID o 


llámanos al (91) 441 16 51 indicando los programas que desees. Los recibirás en tu 
domicilio sin pagar gastos de envio. 

Nuestros precios también incluyen traducciones al castellano y garantia de 3 meses. 
SERVIMOS A TIENDAS Y ALMACENES. 
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COMECOCOS 


Luis AMADO REGO 


Spectrum 48 K 


Este «Comecocos» es una versión del ya conocido juego 
que lleva su mismo nombre, en el que hemos de 
conseguir la máxima puntuación guiando a nuestro 
«comecocos» por un laberinto. 











En este recinto, nuestro amigo ha de 


comerse el mayor número posible de 400 LET Us(aM= MWr=cesceseseese 
manzanas (cuyo valor es de 30 puntos) das. Elab po PR a = 
. 12 o = “+ .. .. . 
o de semillas de manzana (valoradas en gas. E Re dd 
E Ls ( 3. mm?” “ - a siga is 
5 puntos). eg do «a = É a 
Pero no todo va a ser tan placentero ES To RECO coa da Na 
bd 150 EET L f om" - A . - Ap 
para el «comecocos», ya que dos terri- nd ms Muad cm” E =" é é 
2 ip t =" ce... .. . ... 
bles «ogros» le perseguirán de forma en- it PEDE O, nd 
carnizada para eliminarle a lo largo del nad Rn 
laberinto. No es fácil eludirles, pero tam- E LET. s (11 2 
poco imposible. =00 LET USC CBR cer eoo re 
El movimiento se consigue pulsando SAO LET Ls Qdo cem 
las teclas 5, 6, 7 y 8 con desplazamien- Teso Ler Ego 
tos de acuerdo a lo indicado en las fle- são LETALSCIS =" = 
chas. 240 LET L$CI1S) =". mM. - ão 
E - . -H .... om 
TER 2 a Et e 
200 L ($(18)=L$(2) 
120 REM COMECOQUITOS Er) T (19) =L$8(1) 
Luis Amado y MICROHOBBY SEMANAL EO SRA a 4 RIR 
2o GO SUB 650 1: PAPER 6: PRINT TRB 1;L$(F): N 
0 CET xo<18: LET x3=4: LET 93 “oo FOR f=0 TO 21: PRINT INK O; 
ção MEL oRis, LET be ajáéT E ni o Sato LS o aNES! Lo 
“co DEF EN Esta) =TEdod tisfas a) SAR TENT o ae oMEÉÕO 
(LEN STR$ à TO |) Gr TOS 
DO GONDER 4: PARER 6% INK BE 310 PRINT AT 21,0; INK 2; PAPER 
LS E, "PUNTOS: 0000 RECORD: 
50 DIM idea 320 PRINT AT B,0; INK S; PAPER 


Did 9; " LAR SOFTUARÉ LAL IN-PONTEVED 





dd 


TD or RS (ad 2 
Rr qe sp 
; A +! É RÉ um 
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NOTAS GRAFICAS 


VESARWO E - 


| | ET o con 15 000 | s. 
E | d Ke 
a o vs asp 4 + DAS + a 


330 LET L$(px A e 

340 IF punt<1745 THEN GO TO 400 
350 IF punt=1745 THEN PRINT AT 
2,13; INK 4; PAPER 1; FLASH 1; B 
RIGHT 1; "BRAVO";AT 8,14; "HAS": AT 
10,6; "LOGRADO"; AT 16,14; “UNA“;A 
T 10,18; “VICTORIA” 

360 PRINT AT 18,4; INK 7; PAPER 
e; FLASH 1; "QUIÉRES CONTINUAR? 
(s/n)" 

370 IF INKEy$="s" THEN GO TO 60 
380 IF INKEv$="n" THEN GO TO 99 
390 IF INKEY$<>"s" OR INKEv$c“ 
nº” THEN GO TO 370 

400 IF INKEY$="" THEN GO TO 450 
3418 IF INKEy$='S" THEN LET j$=" 
n$2º IF INKEY$="6" THEN LET j$=" 
9438 IF INKEY$="'7" THEN LET j$=" 
co? IF INKEY$='8" THEN LET J$=" 


450 PRINT AT px,py; * 

460 IF 4$='V'' AND L$(px-1,pu)<> 
"M' THEN LET px=px-1 

470 IF 5$="€'' AND L$(px,pu+1)<> 
“M'' THEN LET puspu+s 

480 IF 5$="A" AND L$cpx+1,P4)<> 
“E THEN LET px=px+1 

490 IF 5$=')" AND L$(px,py-1)<> 
“ME THEN LET pu=py-i 

22 PRINT AT px,P4y; INK 3;vs 

S10 IF Lg(px “A ai THEN LET Pp 
unt=punt+S: BÉEP .01,12 

seo IF é Data Elo. “ THEN LET p 

o: BEÉP .02,16 
IF max<punt THEN LET max=pu 


n 
540 PRINT AT 21,7,FN p$Stpunti,A 
T 21,28;FN $ (max): BEEP .,.201, 
PRINT AT x2,42; L$(x2,92) 

F INT (R dao ADA Rd, AND $(x2- 
1 2) <)"H'' THEN LE xe=x2-1 

S6o IF INT (RND42) +(x2<px) AND 
L$(x2+1,42) <>" THEN L x2=x2+ 
1 

S70 IF INT (RN RAD Rs AND 
ind den THEN LE u2=42- 
S80 IF INT (RND+42) + (4y2<py) AND 
LS (xa Var) 4 THEN LET y2=42+ 
S90 PRINT AT x2,y2; INK e; "a" 
600 PRINT AT px,P4;, INK S.d* 
610 IF (x2=px AND 9y2=24) O (x3 
=px AND val) THEN FOR pasa TO 1 
2: FOR Ff=0 7: PRINT INK f;AT 
px ,Pyi js: NEXT É: NEXT q: PRINT 
AT EX sh: INK 6; 5$: GO TO 830 

620 PRINT AT x3,4U3;L$(xXx3,U3): T 
EF INT (R Da2) + (x550X) AND L$(x3- 
s AS seo “ THEN LE x3=x3-12 

650 IF INT (RND AS) + (xd cpx) AND 
need AIN AR ". THEN LE x3=x3+ 
640 IF INT (RND+2) +(43>Ppuy) AND 
L$(x3,43-1) <>"! THEN LET 93=93- 


1 
650 IF INT CRUD SS V S avo AND 
AS (KI, UB+L) CE THEN LET 9y3=43+ 


660 PRINT AT x3,43; INK 2;"A” 
670 GO TO 330 

680 DATA 66,129,129,195,231,255 
Eão DATA 62,121,240,224,224,240 
700 DATA 124,158,15,7,7,15,158, 
"io DATA 60,126,255,231,195,129 
550 DATA S6,124,214,214,254,254 
730 DATA 24,582,255,255,255,255, 
EO DATA 2,60,126,126,126,126,€ 
489 DATA 170,85,170,85,170,85,1 


760 DATA 0,0,0,24,24,0,0,0 
770 RESTORÉ 686 | 


780 FOR i=1 TO 9: FOR n=0 TO 7 
800 POKE ÚSR CHR$ (is143 
a 
810 NEXT nº NEXT; *249) 4a 
850 PRINTAT 2,11; INK 7 
,11; INK 7; PAPER 
so PRINT hT 18 PM 2; PAPER 
QLNSERSH 1; “QUIÉRÉS CONT ÍNUAR? 
8S0 IF INKEY$='"s” THEN 
5860 TF INKEY$="n" THEN 60 TO 98 
870 IF INKEY$<>“n” OR IN o 
s? THEN GO TO “SS ESPN 








HIPERBOLOIDE 


Javier GUARDIA y Juan TUNEU 


Es un programa de utilidades que nos ayudará a la 
hora de hacer representaciones de figuras hiperbólicas 


d lució 
e revolucion. 


Para su ejecución, puede pedirnos el 
ordenador el ángulo, para lo que debe- 
mos entrar un valor comprendido entre 
À y PI. En este caso debemos probar es- 
tos valores extremos con lo que se con- 
seguirá un cilindro y un sistema cónico, 
respectivamente, 

Por otro lado, puede pedirnos también 
la resolución, en cuyo caso se puede en- 
trar cualquier valor mayor de Q (acon- 
sejamos entre ID y 50). 


4 PAPER 1 BORDER 6 CLS 
Ss INK é4: BRIGHT 1 PRINT AT Q 
,0, “"HIPERBOLOIDE" 
7 INPUT “Angulo!;s 
8 INPUT resoluc;on";k 
: o? INK 4: BRIGHT 1: PRINT AT 2 
4 e: = dé é 
18 FOR w=z0 TO 2+PI STEP PIv100 
20 LET x1=590+4C05 w 
30 LET y1=15+5SIN w 
40 LET x2=50+4C0S (w+s5) 
SQ LET 42=15+5IN (w+S) 
(=) INK 7: BRIGHT 1 PLOT x1+12 
Q,41+145 
Q INK 7: BRIGHT 1: PLOT x2+12 
Q,u2+25 
320 NEXT w 
100 FOR w=0 TO PI STEP PIvk |) 
ea LET x1=520+€C05 uw li 
300 LET 41=15+SIN w 
400 LET x2=50+C05 ( ) 
S00 LET vu2=15+S5IN ( ) 


900 PLOT x1+120,41+ 
1000 INK 7. BRIGHT 1: DRAU x2-x1 
42-41-1200 

160 IF w=PI THEN GO TO 11180 

Q6S NEXT w | 
1410 FOR w=zPI TO 2+4PI STEP PIv(k 
+1) 

1120 LET x1=50+COS w 

1130 LET uUlL=15+SIN u 

1140 LET x2=50+4C005S (W+S) 

1150 LET VU2=15+5IN (W+S) 


FRONTAN 


Premiado con 15.000 Ptas. 


















1160 PLOT x1+120,41+145 

1170 PLOT x2+120,92+25 

1180 PLOT RAS do Ei 

1190 INK 7: BRIGHT 1: DRAU x2-x1 
42-91-1208 

1205 IF w=2+PI THEN GO TO 1220 
1210 NEXT uw 

1220 INK S: IF 5=0 THEN PRINT AT 
Q,20; "CILINDRO" 


1230 INK S: IF s=PI THEN PRINT A 

T 0,20; "SISTEMA CONICO" 

1240 INK 5: IF s<>0 AND s<5>PI TH 

EN PRINT AT 0,20; "HIPERBOLOIDE” 

i2so INPUT “RÉPITES (S/N)";Z$ 

1260 IF Z$="S” THEN GO TO é 

1270 CLS :- PRINT “ADIOS*“ 

FERE SAVE “HIPER” LINE O: GN TO 
Dc 








Ramón BERNAT GARCIA 


LAS CUATRO EN RAYA 





Las cuatro en raya es un juego muy popular que, sin 
duda alguna, habremos utilizado en alguna ocasión 
para pasar un rato entretenido. 


Así pues, utilicemos nuestro Spectrum 
también para estos ratos «perdidos» y 
dispongámonos a divertirnos un poco te- 
niendo como contrincante a uno muy di- 
fícil de superar: el ordenador. El manejo 
es muy sencillo. Primeramente, aparece- 
rá en pantalla una tabla semejante a las 
utilizadas en la realidad, en cuya parte 
superior están definidas y numeradas las 


columnas. Es en éstas donde tendremos 
que colocar nuestras fichas, de tal ma- 
nera que consigamos una recta o diago- 
nal ininterrumpida y del mismo color. 
Aniímate, el reto no es fácil. 


DIM M(8,6) 
ê BORDER 1: PAPER 1: INK 6: € 


LS 





T x=0: LET y=0: LET j 


E 
E ie AR 1 
“5 INK S;AT 
PO B 
es 
tu 
T 


(o r R.eBernat.”" 

PRINT AT 15,3;“Quien enpiez 
E [8] Ps (t/294).": INPUT às: PR 
INT AT 15,3;" 


: GO SUB 2500 
30 FOR 1=1 TO 8: FOR m=1 TO 6 
40 LET M(i,m)=0: NEXT m: NEXT 


1 
100 DRAU 12,16: DRAW D,100: DRA 
uy 5,0. DRAU 6,-92 


110 FOR n=1 TO 8: DRAU 8,0,PI: 
DRAU 2,92: DRAW 8,0: DRAU 0,-S2B: 
NEXT n RAW -8: DRAW 12,-16: 


:“D 5 . 
DRAL -25,0: DRAU 0,9: DRAU -116 
oo PRINT AT SA ECC 
Ea AT S,1;" 
F a$='y"” THEN GO TO 700 


I 
480 LET M(S,1)=1: LET xp=S: LET 
up=1: LET cotor=1: GO SUB 3000 
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490 GO TO 700 
S00 PRINT AT 12,20; INK 4; FLAS 
H 1; “PENSANDO *“: LET p=0: LET pp 


510 LET p=Q 


seo FOR i=1i TO BB 

S30 LET x=i: GO SUB 2000 

S40 IF y>6 THEN NEXT à 

Sso LET coltor=1 GO SUB 1830 [na 
RINT FLASH 1;AT S,i+20,1 

S60 IF psp>p AND pSp<So THEN GO 

SUB 1600 

S70 IF psp>p THEN LET p=psp LE 
T xp=x LET yp=y 

S7S5 IF psp=.0S THEN NEXT à 

S80 LET coLlor=2: GO SUB 19030 I 
F psp>=30 THEN LET psp=29.9 

Soo IF PER do THEN LET p=psp LE 
T xpsxX À 

600 NEXT 1 PR NT INK 1; FLASH 
2;AT ,;,28; * 

610 LET color=i: LET M(xp,yp)=1 
Td GO SUB 2500 GO SUB 3000: L 


=)J+1 
3ô ÍF p>30 THEN GO TO 3 00 
840 IF j=48 THEN PRINT A, 12,20 
“Empate' GO TO 3600 
“780 REM FEIFEFEIFEFHHESEISIEHHEA 
++H+44+4+4++ TU JUEGAS +rEsrErIRE+ 
FRIFHILILLESLEEHESEIFESEESEEESEES 
701 PRINT INK 4;AT 12,20, "TU MU 
EVES* 
710 INPUT x 
720 IF x<1 OR x>8 THEN GO TO 71 


Q 

725 LET color=2: GO SUB 2000 I 
F y>)6 THEN PRINT AT 12,20, "No va 
tido”: GO TO 710 


730 LET P=y LET xp=x: LET col 
or=2 So UB 3000 

740 LET Míxp ,yp)=2; LET j<i+l 

750 REM veo si ganas 

760 GO SUB 1030 

770 IF psp>,=30 THEN GO TO 3550 

780 IF J=48 THEN PRINT QUER 1; A 









T e1,0,' q es ER G 
oO TO 3600 

790 GO TO 499 
1230 LET psp=ê LET np=0 
1040 LET dx=1 LET dyz=0 GO SUB 
1500 
1050 LET pspz=ps 
1060 ET dx=-1 LET dy=0: GO SUB 

1500 
1970 LET psp=psp+ps 
67 nd] dx =0 LET dy=-1: GO SUB 
1090 IF ps>psp THEN LET psp=ps , 

1100 LET dx=1 LET dy=z-1: GO SUB t 
1500 a! 
1200 LET np=ps a 
41210 LET dx=-1 LET dys=2 GO SUB TE 
1500 [8 E] 
1220 LET np=np+ps 
1230 IF np>psp THEN LET psp=np 
1240 LET dx=1 LET dyz=l GO SUB 
1500 
1250 LET np=ps 
ESP RLARR O O IPIRANÃES SACUET ar 1600 LET M(X,4)=1: LET color=2 3010 LET xx=((Xp42)+1)48: LET qy 
1270 LET np=np+ps LET yz=9+1 =((yup+2)+1)+8 
1290 RETURN 1620 IF psp>=30 THEN LET psp=0.0 LP RES a apo DER | AE INK 7 
a a LET xHmx: LET UV 1630 LET y=y-1: LET M(x,9)=0: RE 2500 PRINT INK 
1510 LET xx=xx+dx: LET Ju =yu +dy Jeso Cr CONTO 
1520 IF (txx<1) OR (tyuyu<l) O (xx > 3010 LET RN EECOn tas 
ny OR Lyv2 6 TRENT UN 5020 IF conts6 THEN LET y=7: RET 
1530 IF Mixx ,yy) <>coLor AND Mixx RN co y=/ a 
iSio ZE Mixx 99) =coLor AND b=0 T 2030 IF M(x,cont)<>0 THEN GO TO 
HEN LET ps =ps +10 GO TO 1510 2040 LET y=cont RETURN 
15S0 LET ps=ps+1: LET b=1: GO TO 2500 FOR n=1 TO 6: BEEP n+n/100, 

1310 n: BEEP n/50,n: NEXT n: RETURN 600 PR "Te TEVE QOS otra? (s/n 
1599 REM 444+45H4HHHHHIHIFEEHEFEAE 3000 IF color=1 THEN INK 7 ) INPUT as Ss" THEN RUN 
IFFFIEFLEEFELLFEEEEREELEEEEHEE HA 3005 IF color=2 THEN INK 2 

RO E) 








ORDENALETRAS e 
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Inicialmente, el tablero aparece orde- 
nado, y se desordena aleatoriamente si- 
guiendo el mismo proceso de ordenación. 


Con este juego demostrarás tu rapidez a la hora de 
ordenar alfabéticamente una serie de letras que 


aparecerán, aleatoriamente, en un gran tablero. Así se evita el que se plantee una orde- 

nación imposible. 
Este es, en síntesis, el objetivo de este —3 x 3, con 8 letras. A continuación, se efectúa la ordena- 
programa en el que podrás elegir entre — 4X 4, con 15 letras. ción pasando las letras a una cuadrícula 
tres tamahfios diferentes de tablero: — 5 X 5. con 24 letras. en blanco, existente en los tres tipos de 
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tablero, quedando otro espacio en blan- 
co en el lugar de la letra que hemos cam- 
biado. Siguiendo este método, y las ins- 
trucciones que vienen insertadas en el 
propio programa, se ha de ordenar alfa- 
béticamente todo el tablero utilizando 
para ello las siguientes teclas del cursor: 
5,6,7y8. 


R 1: PAPER 6: INK O: C 


25: LET F=INT L(R 
NT. (RND+432): LET 

| LET cd=INT (RND+2 
NT AT f,s; INK 1 


R 
: Redigo, 

cd: NEXT q;.B PRINT ; IN 
í 1 AT ' e; .. ria AT gq 19: +. 
MÉSA (el 2: DE Nº;ArT 


2,1 p 0 
11 7 EERADR ZE 12,12; 
De LAS. O: s USE 200: CLS 


GO SUB 37 
o S CLS : LET rec=1016: LET NUM 
= 
10 FOR i=0 TO 7: POKE USR “a"+ 
1,126: NEXT i: POKE USR “b",o: P 
OKE USR “b'+1,0 
15 FOR i=1 TO 6: POKE USR “b'"+ 


i,255: NEXT i 
vi: id a $="ABCDEFGHIJKLMNOPORS 


2S INPUT “NUMERO DE LETRAS 8,1 
pata 
IF n=8 THEN GO TO 50 
SS IF n=15 THEN GO TO 60 
42 IF n=24 THEN GO TO 760 
45 GO TO 25 
SQ LET PLSnaDR: LET r2=113; L 
ET -d=483: ET gqhuyi=9:; LET É da 
|: LET ghxiz=13: LET ghxf=17: LET 
: LET- 9gvxf=1 LET gvyi=5 
: LET gvyf=s12: LET lsgx=17: LET LL 
ix=13: LET Lsy=12: LET Liy=8 
ss GO TO 75 
BO LET pri=94: LET pr2=121: LE 
T d=59: LET ghyi=8: LET ghyf=12: 
LET ghxi=12: LET ghxf=18: LET 9 
vxi=13: LET gvxf=17: LET gvyi=7: 
LET gvyf=13; LET (5x=18: LET hi 
Xx=12: LET t98y=13: LET liy=7 
6S GO TO 75 
70 LET pri=86: LET pr2=129: LE 
T d=7S: LET ghyi=7: LET gohyf=13: 
LET g9ghxi=11: LET ghxf=19; LET 9 
vxi=12: LET gvxf=18: LET gvyi=6: 
LET gvyf=14; LET ts5x=19: LET hi 
Xs11: E dd e LET Liy=6 
75 INK 2: LOT pri,pr2: DRAU d 
2: DRAU 0O,-d: DRAW -d,O: DRAW Q 
d: ORAU -1,1: DRAU d+2,0: DRAU 
(d+2): DRAU -(d+2),8B: DRAU BO, 


AT 





So FOR f=ghui TO ghuf STEP 2: 
FOR c=ghxi TO ghxF: PRINT INK 4; 
E, Co": NEXT c: NEXT Ff 
8s' FÔR c=9uxi TO gvxf STEP 2: 
FOR (=9vyi TO gvuf: PRINT OVER 1 
AN ZAT frei ri": NEXT f: NEXT 
C 


: N 
nas O ENT AT 2,7; "ESPERA UN MOM 


95 LET spx=lsx: LET spxn=spx: 
LE: né q ada É 
100 LET 


;X;b$(k TO k) 
125 IF k=n THEN GO SUB 135 
130 NEXT x: NEXT qy 


s 
140 PRINT AT 2,4; “NUMERO DE INT 
ENTOS= “;mnum 
145 PAUSE Q: IF CODE INKEY $<53 


OR CODE INKEyY$>56 THEN GO TO 145 
150 IF INKEy$="7" THEN LET spyn 


= +2 
156 PRINT AT 2,24;,nvum 
160 IF INKEY$='"'6'' THEN LET sPyn 


=spy-2 
16 ar INKEY $="5S" THEN LET spxn 


=spx+ 

170 ar INKEYy $="'8“ THEN LET spxn 
=SsPpx- 

175 IF spxn>lsx THEN LET spxn=l 
sx: GO TO 145 - 

180 IF spxnc<clix THEN LET spxn=l 
1X:"00 TO TAS 

185 IF Ad PR Sid THEN LET spun=tl 
sy: GO TO 145 

920 IF aPqnctiv THEN LET spyunsl 
e pa TO 145 


200 PRINT AT 2,24; num 

205 co SUB 22 

210 GO SUB 245 

e15 GO TO 145 

ee0 LET m$=SCREENS (spyn,spxn) 
e2S PRINT AT spuyu,spx;ms 

e30 PRINT AT spyun,spxn;'” 

235 LET spx=spxn: LET spy=spuyn 
240 RETURN 

e4s5 LET p$="A' 

eS0 FOR o=liy TO isy STEP 2 
ess FOR a=lix TO tsx STEP 2 
260 LET s$=SCREENS (o,a) 

265 IF s$<p$ THEN RETURN 

270 LET pg$g=ss 

e75S NEXT a: NEXT o 

280 PRINT AT 17,7; "LO HAS CONSE 
GUIDO" 


285 IF num<rec THEN LET rec=num 


- PRINT AT 19,7; "NUEVO RECORD: 
;REC: GO TO 295 
290 PRINT AT 19,13; “RECORD: ";r 


ec 
295 POKE 23658,8: PRINT AT 4,1; 
FLASH 1; "QUIERÉS SEGUIR JUGANDÓ 
j 4 “+ 

300 PAUSE O: IF INKEY$="N"º THEN 


305 CLS Go TO 10 
3190 CLS : PRINT AT 9,0," EST 
AS SEGURO DE NO SEGUIR JUG 


ANDO? (S2N)": PAUSE O: IF INKEY 
$<>"5S" THEN GO TO 305 

311 IF INKEY$="S" THEN CLS : PR 
INT AT 10,5; "BUENO, PUES ADIOS!": 
FOR f=9 TO O STEP -1: PRINT AT 

18 E Uush Add 10: NEXT Ff: RANDO 


s 
312 GO TO 3160 

315 LET aq=INT (RND*z3)+3: FOR i= 
1 TO quan 

320 LET rev=INT (RND+42) 

325 IF rev=0 THEN LET spyn=spyn 
+2: IF spyun>isy THEN LET spynzis 
y: GO TO 320 

330 IF rev=i THEN LET spyn=spyn 
-2 É pp ERRoo va THEN LET spync=tis 
y: GO TO 320 

335 GO SUB 220 

340 LET rev=INT (RND+2) 

345 IF rev=0 THEN LET spxn=spxn 
+2: IF spxn>isx THEN LET spxn=tis 
x: GO TO 340 

350 IF rev=1i THEN LET spxn=spxn 
2: IF spxn<lix THEN LET spxn=li 
: GO TO 340 

355 GO SUB 220 

360 NEXT i 

365 PRINT AT 17,13; "JUEGA!" 

370 RETURN 

3S7S PRINT AT 1,2; "ESTO ES MUY F 
ACIL:“,AT 2,2; "TIENES QUE ORDENA 
R LAS LETRAS DE UN TABLERO,EN E 
L MINIMO NU- MERO DE INTENTOS P 
OSIBLE.“;AT 6,1,"ºPARA ORDENAR,SO 
LO PUEDES MOVER LAS LETRAS,CAMB 
IANDOLAS POR EL ESPACIO EN BLAN 
CO.“;AT 10,1; “UTILIZA LAS TECLAS 

R. LA DIRECCION QUE 
PULSES SERA A LA QUE SE MOVER 
A LA LETRA PARA OCUPAR EL ESP 
AÇÃO LIBRE.“ AT 15,4; "PUEDES EL 


IR 3 DIMENSÍONES DE' TABLERO. "” 
380 PRINT AT 18,1;,"AL COMIENZO 
APARECE EL TABLERO ORDENADO Y 
ALEATORIAMENTE SE DESORDENA.” 
385 PRINT H1; PAPER 3, BRIGHT 1 

; FLASH 41;AT 1,8; "PULSA UNA TECL 
A: PAUSE O 

390 RETURN 

Ee 


El galardonado en el sorteo men- 
sual correspondiente a los Programas 
de Lectores, recibidos en enero, ha si- 
do JAVIER LOPES ESCAMEZ, que vi- 
ve en la calle GRANADA, 64, 6.º A. 
04003 ALMERIA. 
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GRAFICOS 


EN MOVIMIENTO (HH) 


Miguel SEPULVEDA 


La rutina de movimiento más esperada por los 

aficionados es, sin duda, la que desplaza los gráficos 

pras a pia por la pamtalla. En esta tercera parte de 
a 


En primer lugar, habia que decir que 
en esta rutina el movimiento de las figu- 
ras por la pantalla es lento si lo compa- 
ramos con la del artículo anterior, que 
va saltando de 8 en 8 pixel; pero la sua- 
vidad con que mueve esta rutina la figu- 
ra, sin saltos bruscos, es asombrosa si te- 
nemos en cuenta que se mueve de pixel 
en pixel. 

El tamanio de las figuras que puede 
manejar puede ir, desde un simple pixel, 
hasta una figura que tenga 255 pixel (32 
octetos) por scan y una altura de 176 
scan; como se puede comprobar, mane- 
ja desde un simple pixel hasta un figura 
que ocupe toda la pantalla y, en este ca- 
so, se puede usar para hacer el scroll de 
la pantalla hacia arriba, pixel a pixel. 

También esta rutina puede mover las 
figuras suavemente, o sea pixel a pixel, 
o más rápidamente, moviéndola de dos 
en dos pixel o de tres en tres, etc. depen- 
diendo del incremento que se haga en las 
coordenadas X e Y de la esquina supe- 
rior del gráfico al Ilamar a la rutina, que 
situa la figura en pantalla a partir de esas 
dos coordenadas. 

Visto un poco las grandes posibilida- 
des que tiene esta rutina, pasamos a ex- 
plicar el programa que acompaiia a este 
artículo. 

Las 1) sentencias DATA contienen los 
octetos del código máquina de la rutina 
que se carga en la posición de memoria 
6400, y tiene una longitud de 238 oc- 
tetos. La línea 8) hace una comproba- 
ción de la suma de los octetos por si al 
introducir el programa se produce un 
error. 

La sentencia de la línea 7) almacena 
la rutina en la posición de memoria 
64000; pero como esta rutina es reubi- 
cable cambiando los valores del bucle 
FOR... NEXT y, teniendo en cuenta la 
longitud de la rutina que es de 238 octe- 
tos, se puede incluir en la parte de me- 
moria que se quiera, siempre que sea por 

sencima de la RAMTOP, que está situa- 
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mos cómo hacerlo. 


da en la dirección de memoria 27999. 
Lo primero que nos pide la rutina son 
las figuras creadas con el programa del 
primer artículo, ya que es precisamente 
a éstas, a las que dotamos de movimien- 
to. A continuación, pide el número de 
bits (pixel) que tiene de anchura el scan 
(no tiene por qué ser necesariamente el 
número de octetos del scan multiplica- 
do por 8), y, luego, pide el número de 


scan. 
Más adelante nos requerirá los atribu- 


tos con los que queremos que se mues- 
tre la figura en la pantalla, y hace una 
demostración moviendo la figura diago- 
nalmente 8 veces. Para terminar, el pro- 
grama preguntará si se quiere salvar la ru- 
tina en cinta de cassette, teniendo la pre- 
caución de cambiar la dirección del SA- 
VE « » CODE si se ha ubicado la rutina 
en otro lugar de la memoria. 

Las variables usadas por esta rutina, 
también van en el buffer de la impresora 
en las direcciones siguientes: 

2330) — Número de la coordenada 
X de la esquina superior 
izquierda de la figura. 

23361 — Número de la coordenada 
Y de la esquina superior 
izquierda de la figura. 

23302 — Es el MODO. 1 muestra 
figura. À borra figura. 

23303 — Número de bits (pixel), o 
sea la longitud del scan en 
bits. 

233/04 — Número de scan de la 

figura. 
Los atributos con los que 
se muestra la figura. 

23306 — Octeto bajo la dirección de 
la figura en memoria. 

23307 — Octeto alto de la dirección 
de la figura en memoria. 

Además esta rutina utiliza, desde la 
23308, hasta la posición 23314 para su 
uso interno. 

La variable MODO, con el valor 1 co- 
ge los atributos de la parte de la panta- 


23305 — 





lla donde se muestra la figura y los guar- 
da, pone los nuevos atributos y muestra 
la figura. 

Si la variable MODO es (), entonces 
borra la figura y restituye los atributos 
que tenia anteriormente. 

Como se verá en la demostración de 
esta rutina, muestra la figura y, a conti- 
nuación, la borra, lo que quiere decir que 
hay que llamar 2 veces a la rutina, la pri- 
mera vez con la variable MODO igual a 
1, y la segunda con la variable MODO 
igual a (D. 

De este modo la velocidad de la figu- 
ra por la pantalla es lenta, pero se puede 
aumentar el doble si sólo se muestra la 
figura y no se borra, en cuyo caso irá de- 
jando una estela detrás de ella de los úl- 
timos pixel de la figura, en la dirección 
que se mueva. 


Ejemplo de una figura que se va a 
mover por la pantalla en dos pixel. 














incremento que se haga de la coordena- 


imi 234,18 
da correspondiente en el movimiento de  843º,854228/:34 12850849 :98» 











19 
: ' 24º SATA ET] 15º 46, 4 2s 
la figura. 2,18,809,6 254,1 44 613457455 
eo . ,124 ,238, $! Sá 2 4 
En esta demostración se incrementan 42 E DATA 38, 2é (50 ie 25, ,230 Q,2es, 2 -. 
las coordenadas en cada pasada tantos  67,237,82,24 12,184 asa, (67, (das 
pixel como el número de la pasada, o sea, 221 Sos! Sa 32,191 225, 17, 13650 
de uno en un pixel, de dos en dos pixel, 1,88 CALA Ds VA ASS AI SO O! 19,9 
119,35,16,252,225,25,153,3é, Sis: ê 
etc, hasta 8. s1,201 - 
En la variable 2335 va el octeto de : 28 FOR -84800 TO 64837 RERD 
A o ; =t+a: ,8: 
los atributos de la figura que se forma 86 IF c<20312 THEN PRINT "ERR 
> OR DE CHECKSUM": ST 
como en el BASIC (ver figura 2). DES gd O ai 
né 12. 1Bo28="S” OR a$="s" THEN LO 
130 INPUT “N o j d h 
vRSo ENRUT abono daG INE dé HE 
(AS8. DAE pondo ada táRO de atto 
ETA PAPER E 150 CLS : PRINT AT 2,5; "HEM 
HSM AT > Uria 
humero del APEL yu la TINTA y 
5 1 para activar et FLASH y BRIGHT 
El listado 2 corresponde a los nemo- É E gi Apriri r Ge apd 
técnicos de la rutina para facilitar sumo- «8, JNPUT PAPERS ;85 hET Atsa 
dificación en caso de interés y adaptarla RR ENREDO URNA URANO CRM 
= a 180 INPUT "“BRIGHT= '";a: LET ats= 
a su propio juego. at+a +64 
190 INPUT “FLASH= ";,a: LET at=a 
t+128+a: POKE 23305,at 
PROGRAMA CARGADOR 200 CLS : INPUT “Dar octetos ba 
ISutai lo ó6 (8, pdiLOEE S8o0B, 4 
- — opertepósárid | 
e 428, PATA 243,221,33,4,91,237,75 A NOS us PAUL = ne STEP -a 
Fo E i2 DATA 205,170,34,50,14,91,22 230 POKE 233082, 1: POKE 23300,n: 
” 1,52,10,1 0,1,221,134 3,61,56,85, POKE 23301,n RANDOMIZE USR És 0 
, ló ,214,6,84,849,257,67 15, 15 15 840 p 
a : 298,9,246,85/87,816,25),91 16" = 64000 23302 ,0: RANDOMIZE USR 
sie en dejar tantos vixe en blanco al ER GEAR O ea Eae 
siste en dejar tantos pixel en blanco al- 1/54 13,258 ,/26,6, 20 e do (220, INPUT "QUIERE SALVAR LA RUT 
rededor de la figura, al crearla, como el 281,53 11,460,7,7,19 341' és: 45 280 tel as=" 8º OR “s" THEN SA 
,249,203,32,23,221,53 VE pDibpixels' "CODE 4000 ,238 
Q DATA 12,40,23,221,53,13,32, ee0 STOP 
DESENSAMBLEDE LA RUTINA a 
ce 
FAO IT) ORG 64000 FAZ9 EMI] MM AND 3 FAS 46 0544 LD EH) FAMF A7 1268 AND À 
sBos (W20 CORDX EMU 2330 FAZB FOSO 0440 OR SeM FAZ6 23 e854 INC H FABO EDSC 127 SBC HL.DE 
Sos (930 COLUM EOU 233 FAZD 57 0450 LD DA FAZ7 DD3GADRE V6GA LD (1X43),8 FABO 1800 1280 R DIB 
Sews 0040 CORDY EDU 2331 FAZE D5 0464 PUSH DE FAZB 0870 DIBIZ EOU 4 FAHá 1290 DIBZ2 EM) 4 
5BAs 0054 LINEA EOU 2331 FAZF EDSBOASE 0470 LD DE-(FIGUR) FAZE OD 1699 DEL C FAB4 7C 1308 LD AM 
Seió 004% MODO EQU 2337 FAI3 EB 048% EX DEM FAC QUA 06W R NZDIBLO FARS FES7 1310 CP SH 
5897 0970 ANCHO EOU 23393 FAJ4 JAGESB 049 LD Ar(ALTO) FAZE 12 nu LD (DE),A FAR7 2807 132 JR TDIBA 
5897 0960 NEYTE EO) 23393 FA37 0500 DIBO EMU $ FAZF 13 0910 INC DE FAB9 DD3409 133% INC (1X49) 
SB4S 049% ALTO EDU 23304 FAS 09 0510 EX NFAA'E” FABO IA 0924 LD A tDE) FABC 112000 134 LD DEZ 
SB98 0100 NSCAN EMU 27304 FAS DS 0520 PUSH DE FABI 0E08 09% LD C8 FABF 19 1354 ADD HL.DE 
SB$9 OLIO ATTR EMU 2335 FASO JAO7SE 453 LD Ar(ANCHO) FABI LEI 094 R DIBIO FACO 136 DIBC4 EOU 4 
SEMA 0120 FIGUR EDU 2336 FASO JC10SE 0540 LD (ANCH),A FABS 0950 DIBI3 EQU 4 FACO EB 1374 EX DEM 
SBAC 0130 NATTL EOU 23306 FAJF 3M0ESE 0554 LD ArtREST) FABS LOBO 094 R DIB FACI EL 138% POP H 
SBqD 0140 NATTH EMU 23309 FMC J20FSE 0560 LD (RESS),A FAB? 0970 DIBI4 EQU 4 FACZ 48 13% EX AFAA'F' 
SBéE 0150 REST EQU 23310 FA4S DDCHOC46 0570 BIT Gr (IX) FAB7 QD 0980 DEC E FAC3 3D 1400 DEC A 
sRar 0160 RESS EO) 2331 FO 2008 0580 K NZDIK FABB 2804 49 R 2DIBI8 FAC ZOBF 1410 JR NZ.DIBI3 
sB10 0170 ANCH EMU 23312 FAME 0400 05% LD E, FABA 1600 DIB16 EDU 4 FAC6 1420 DIBZ6 EMU 4 
sei! 0180 BUCLE EDU 23313 FA4D DD3S0DFA VAdO LD (1XH3),Z50 FABA 07 101% RLCA FACO EL 143% POP HL 
SBI2 0190 ATIRO EOU 23314 FháL DDJodiFA U600 LD (1X+13),250 FABE QD 1020 DEC FAC? LICOMO 1440 LD DE3 
20 : FASI 1B6o  Qólé * DIB FABC 20FC 140% KR NZDiBló FACA DICBOCAS 1450 BIT Qr(IX+2) 
qo ; PROGRAMA FASS doc6 DIBC EM $ FABE 1040 DIBI8 EU $ FACE 2005 1460 JK NZ.DIKS 
0220 : FASS 46 dost LD EH) FABE 12 1050 LD «DEJA FADO JAICSB 1470 LD A-(ATTRO) 
[8] 0230 DIBUJ EMU 4 FAS4 23 0540 INC H FABF Di 1060 POP DE FAD3 1807 1480 X DIBIO 
FARO F3 0244 DI FASS d45e Dlba EQ) 5 FADO 08 1474 EX AFF! FADS 1490 DIKCB EQU 4 
FAQ! DICIMASE 0254 LD IX CORDX FASS DD3GÓLVS Qéod LD (1X+13),8 FA9I FEMI 1080 e 1 FADS 7E 1500 LD AíHL) 
FAS EDMBO4SE 0264 LD BC (CORDX) FASO 0470 DIB6 EQU 5 FA93 2831 109% R 2 DIBCS FADO J2I2SB 1510 LD (ATTRO)A 
FAOS CDAAZZ 027 CALL 22A0H FAS? VE68 080 LD [8 FAS 08 1160 EX AFARN'F' FADS ZA095B 15208 LD AstATTR) 
FAGC JQMESE 0280 LD (REST),A FASE IA 069% LD ADE) FA96 ES 1110 PUSH HL FADC 1536 DIR EMU 4 
FAGE DOSAGA 409 INC (1X+10) FAST DDISCB 0700 DEC (IX+I1) FA97 EB 1120 EX DEM FADC DD4EO9 1546 LD Co(IX+9) 
FAIZ 01000! 03M LD ECO FASE 2867 071 R ZDIBIO FA9B 70 1138 LD AM FADE 1550 DIB3Z EMU 4 
FALS DDG603 310 ADD (1X+3) FA6L 0720 DIBS EU 54 FA99 E607 1140 AND 7 FADE DD4408 1569 LD BríIX+) 
FAIB 3D 032 DEC À Fhol 87 73 RLCA FA9E FEQ7 1156 27 FAEZ ES 1570 PUSH HL 
FAL9 3805 033 DBO JR CDE FAC OD w740 DEC C FA9D 2803 1164 K 2 DIR FAEI 1580 DIRIA EQ) $ 
FAIR &C 0344 INC £ FÃOS DD3S0B 0750 DEC (IX+11) FAF 24 1178 INCH FAE3 77 159% LD (HL),A 
FALC DOS 03% sp 8 FA66 COF? 0766 K NZDIES FAM IBIE 1180 R DIHc4 FAE4 23 1600 INC HL 
FALE 18F9 034 R DM FA6B 0770 DIBIO EM! $ FARC 1190 DIRZO EU 4 FAES LOFC 1610 DZ DIK3A 
FAZO EDAIOCSE 0374 DEZ LD (NATTL),EC FASB CBCO 0780 SA B FAZ 7D 1200 LD AL FAE7 EL 1620 POP HL 
FAZ4 SD 0380 ww EL FAGA 17 079% FLA FAMI E6EO 1210 AND GEO FAEB 19 163% ADD HL.DE 
FAZS 7A 0390 LD AD FAok DDISGC 4800 DEC (IX+1Z) FARS FEEO 1220 CP VEM FAES OD 1644 DEC C 
FAZ6 WF 0404 RRCA FME 2817 QB k 2 DIBI4 FA ZOO 12% kK ZDIRZ FAEA 20F3 1650 KR NZDIRK 
FAZ7 WF 0410 RRCA FAZO DD350D RECO DEC (1X+13) FARS DD3409 1240 INC (1X+9) FAEC FB 1668 El 
FAZB OF q420 RRCA FAZ3 COM 08% K NZDIBIZ FANC 11E006 1254 LD DE,6EMH FAED C9 1670 RET 
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Spectrum 
y Spectrum Plus 


Quiero comprarme un or- 
denador y quisiera saber 
cuál me aconsejáis voso- 
tros; el ZX Spectrum 48 K o 
el Spectrum Plus. 

Unos familiares mios me 
aconsejan el primeramente 
citado, por que opinan que 
es el que mejor satisfaria 
mis necesidades, pero yo 
pienso que tiene poca me- 
moria y el segundo me con- 
vendría más, por tener mejor 
teclado y más memoria. 


José A. LORO-Madrid 


[1 En la elección de un or- 
denador influyen un gran nú- 
mero de factores y nosotros 
no podemos aconsejarle un 
determinado modelo sin co- 
nocer sus necesidades, no 
obstante le podemos infor- 
mar de que los dos modelos 
que nos menciona tienen la 
misma capacidad de memo- 
ria, de hecho se trata de la 
misma máquina y solo se di- 
ferencian en el teclado. 


Cassete para el QL 


Deseo saber qué posibili- 
dades hay para acoplar un 
cassette al QL, o si está pre- 
visto en un futuro aplicarle 
algún dispositivo de cas- 
sette. 


Antonio A. RIVAS-Oviedo 


(1 No tenemos noticias de 
que exista ningún sistema 
para acoplar un cassette al 
QL. Realmente no es nece- 
sario, puesto que los Micro- 
drives cumplen la función 
ventajosamente. 


Deterioro del cassette 


En una revista leí que con 
el uso continuado de los 
programas llega a borrarse 
de la cinta la información 
que contiene, de ser esto 
cierto, tcuánto tiempo dura 
la información en la cinta? 


José F. FULLERA-Valencia 
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[] Efectivamente, las cintas 
de cassette se deterioran 
con el paso continuado de 
los cabezales a través de 
ellas. 

No es posible determinar 
con exactitud la duración de 
una cinta, ya que eso depen- 
de de sus características, 
que no son iguales para to- 
das; no obstante, no debe 
preocuparse por ello, ya que 
lo más posible es que se 
canse usted del programa 
antes de que la cinta empie- 
ce a fallar. 


Carga de programas 


Al poner en el ordenador 
la sentencia RANDOMIZE 
USR 1234 sale el signo de 
salvarse algo, equé es?; <por 
qué sale sin cabecera? 

éPodríais hacer una rutina 
para aumentar la velocidad 
de grabación? 

éCuál es la instrucción en 
código máquina para cargar 
programas? 

éCómo puedo parar un 
programa BASIC con auto- 
ejecución? 


Rafael DE MINGO-Madrid 


||] La sentencia RANDOM!- 
ZE USR 1234 obliga al micro- 
procesador a saltar a la po- 
sición de memoria D4C2. 
Esta posición de memoria 
cae en medio de la rutina de 
salvar bytes que se encuen- 
tra en la ROM y que empie- 
za en la posición Q4D2, es 
decir, 16 bytes antes. 

No aconsejamos a nues- 
tros lectores que hagan es- 
ta prueba, ya que el entrar 
en la rutina por este punto 
desordena la pila de máqui- 
na por lo que no será posi- 
ble el retorno al Basic y el 
ordenador se quedará blo- 
queado. 

La rutina para aumentar 
la velocidad de grabación la 
tiene en los números 11, 12 
y 13 de nuestra revista. 

No existe ninguna instruc- 
ción en código máquina que 
sirva para cargar programas, 
el intérprete de basic lo ha- 


ce mediante una serie de ru- 
tinas compuestas por varias 
decenas de instrucciones. 

Cualquier programa en 
Basic se puede parar pul- 
sando simultâneamente las 
teclas de «espacio» y «ma- 
yúsculas» siempre y cuando 
no esté protegido. Si desea 
que un programa grabado 
con auto-ejecución no se 
auto-ejecute, cárguelo con 
“MERGE” en lugar de 
“LOAD”. 


Cassette sin contador 


Me gustaría saber la for- 
ma de separar los progra- 
mas grabados en cinta, de 
forma que al querer usar al- 
guno de ellos los encuentre 
sin problemas. Os planteo 
este problema porque el 
cassette de que dispongo 
no tiene contador. 


Juan J GARCIA-Cádiz 


[] Por razones obvias la 
cinta de cassette no admite 
formateado, por lo que la 
única manera de localizar rá- 
pidamente un programa es 
utilizando el contador del 
cassette; no obstante, si Vd. 
teclea LOAD y a continua- 
ción el nombre del progra- 
ma, entre comillas, el orde- 
nador ignorará todos los 
programias que se encuentre 
antes con distinto nombre. 


Algoritmo de ordenación 

Soy poseedor de un Spec- 
trum de 48 K y desearia po- 
der desarrollar en él un pro- 
grama de estas característi- 
cas: 

Se introducen unos nom- 
bres que el Spectrum se en- 
carga de ordenar según el 
alfabeto. Ruego me indiquen 
el listado con los cambios 
oportunos. 


J J) ROMERO-Navarra 


(] No es misión de este 
apartado desarrollar rutinas 
«de encargo»; no obstante 
como nuestra intención es 
satisfacer a todos los lecto- 
res, le indicamos el procedi- 
miento a seguir: 


1. Cargue las palabras a 
ordenar en una matriz de ca- 
racteres. 

2. Utilice un bucle que, 
empezando por el primer 
elemento de la matriz, vaya 
comparando los contiguos 
dos a dos e intercambiándo- 
los si el segundo ha de ser 
anterior al primero. 

3. Para realizar la com- 
paración, recuerde que el 
Spectrum es capaz de orde- 
nar series de cadenas por 
orden alfabético, ya que con- 
siderará «menor» la cadena 
que alfabéticamente deba ir 
antes. 

Este método se conoce 
como «Algoritmo de burbu- 
ja»; en la cinta de demostra- 
ción encontrará un ejemplo. 


Ampliación de memoria 


Tengo un ZX Spectrum de 
16 K que me gustaria am- 
pliar a 48 K comprândome 
una memoria externa de 32 
K, pero si más tarde me 
comprara los dos interfaces 
y el microdrive, epodria co- 
nectar la ampliación externa 
de 32 K con los interfaces o 
con la impresora en el Spec- 
trum? 


Eduardo GILABERTE-Madrid 


[|] Los periféricos que nos 
indica son perfectamente 
compatibles y podrá conec- 
tarlos simultâneamente sin 
problema. 


Frankenstein Informático 


Quiero adquirir un ordena- 
dor, pero mientras no lo ten- 
ga no puedo utilizar el car- 
tucho de 10 juegos Il, enton- 
ces quisiera saber si se pue- 
de conectar un radio- 
cassette a los video-juegos 
ATARI y poner el cartucho de 
10 juegos Il, y si se puede 
qué hay que hacer. 


Sergio ALVAREZ-Gerona 


[1 Lo que Vd. pretende ha- 
cer es construir un «mons- 
truo» informático. Por razo- 
nes obvias jamás funciona- 
ria. 


Auto-ejecución 


1. “Cómo se hace para 
que un programa empiece a 
funcionar sin necesidad de 
RUN? 

2. éCómo se consigue 
que un mufieco, nave, etc. al 
moverse no deje rastro? 

3. <Cómo se puede es- 
cribir un programa en Cobol 
en el Spectrum? 


Rodrigo FERNANDEZ-Madrid 


[] Para que un programa 
empiece a funcionar sin ne- 
cesidad de RUN, grábelo de 
la siguiente forma: SAVE 
“nombre” LINE 1 

Para conseguir que un 
mufieco no deje rastro al 
moverse, imprima primero 
un espacio en la posición 
ocupada por el mufieco, a 
continuación incremente o 
decremente la variable que 
corresponda al movimiento 
que deba realizar y finalmen- 
te vuelva a imprimir el mufie- 
co en la nueva posición. 

No tenemos noticia de 
que exista ningún compila- 
dor de Cobol para el Spec- 
trum. 


Almacenamiento 
de pantallas 


é Es posible recuperar una 
pantalla después de ser car- 
gada en el ordenador con 
LOAD “"SCREENS$ y haberla 
borrado? 

David ARTRUGA-Valladolid 


|] Como es lógico, una 
pantalla no se puede recu- 
perar después de haberla 
borrado, lo que sí puede ha- 
cer es transferirla previa- 
mente a otra zona de memo- 
ria. Si a continuación la bo- 
rra, siempre podrá volverla a 
transferir al archivo de pan- 
talla. 

Esta transferencia, en Ba- 
sic, lleva varios segundos; 
pero en código máquina 
puede realizarlo en menos 
de medio segundo haciendo 
uso de las instrucciones 
LDIR o bien LDDR. 


Reset 


Desearía saber si es más 
perjudicial quitar un progra- 
ma por un interruptor on/off 
o bien por el reset. c El mon- 
taje del reset del número 1 
es el mismo que lleva mon- 
tado el Spectrum Plus? Y 
por último, en caso de poner 
un on/off, edónde es mejor 
ponerlo, en el cable que va 
de la red al transformador o 
en el cable que va del trans- 
formador al ordenador? 


Alvaro AGUIRRE-Madrid 


[|] Es indiferente borrar un 
programa con el reset o con 
el interruptor, pero en este 
segundo caso, asegúrese de 
dejar transcurrir al menos 
diez segundos entre la des- 
conexión y la conexión. 

El reset aparecido en 
nuestro número 1 es exacta- 


mente el mismo que incor- 
pora el Spectrum Plus. 

El interruptor podrá colo- 
carlo en cualquiera de los 
dos cables propuestos. 


Error en listado 


He realizado el pograma 
ATERRIZA COMO PUEDAS 
del número 4, y al correrlo 
me indica error en la línea 
1120. Como mis conoci- 
mientos sobre programación 
son todavia de «primaria», 
no he sido capaz de analizar 
el error, el cual humildemen- 
te sospecho que es de im- 
presión de la revista, por lo 
cual les agradeceria me con- 
firmaran la bondad del mis- 
mo. 

Antoni GARCIA-Barcelona 
(1 Le confirmamos que el 
listado aparecido en la revis- 
ta funciona correctamente. 
Con mucho gusto intentaria- 
mos analizar su error si es 
tan amable de indicarnos 
qué mensaje da exactamen- 
te su ordenador. 


Evitar cortes de luz 


Quisiera saber si existe al- 
gún acumulador comercial 
con entrada a 220 v. salida 
a9v. y amperaje suficiente 
para alimentar mi Spectrum 
y evitar el fastidioso proble- 
ma de los cortes de luz. 

Fernando MENIDEToledo 


[1 No tenemos noticias de 
que exista ningún acumula- 


dor comercial con las carac- 
terísticas que usted nos so- 
licita, pero puede dedicarse 
al «bricolage» y hacérselo 
utilizando cualquier acumu- 
lador capaz de suministrar 2 
amperios durante un tiempo 
razonable. 


Averia 


Querria preguntarles por 
qué al conectar el Spectrum 
en vez de salir el típico men- 
saje de Sinclair aparecen 
unas bandas verticales y 
gruesas sobre las cuales 
bailan unos cuadraditos de 
colores. También quiero sa- 
ber para qué sirve un inte- 
rruptor que existe detrás de 
la fuente de alimentación. 


Joaquin TIZON-Madrid 


|! Sentimos comunicarle 
que lo más posible es que 
su ordenador se encuentre 
averiado; la avería puede es- 
tar localizada en el Bus de 
direcciones del Z-80 o bien 
en los circuitos TTL que se 
utilizan para direccionar la 
memoria. Este tipo de ave- 
rias se producen con fre- 
cuencia por enchufar los in- 
terfaces en el Slot con el or- 
denador conectado, o bien 
por tocar el Slot con los de- 
dos mientras el ordenador 
está funcionando. 

El interruptor que se en- 
cuentra en la parte posterior 
de la fuente de alimentación 
sierve para conectar y des- 
conectar el ordenador. 


MICRO-1 DRUMEN 


Jorge Juan, 116. 28028 - Madrid, Tel. 274 53 80. 


Hardware 
Spectrum 48 K (normal y plus) 
Regalo 1 joystick + 6 cintas 


Amstrad GPC-64 K (cassette y monitor verde)... 


Joystick dos fuegos 
Joystick 4 fuegos (profesional) 


Sony Hit Bit 55 + Software (6.000 pts,)....... 
Impresora Admate 100 (100 cps.)............ 


Teclado Saga: (profesional) 
Teclado Dktroniks 

Interruptor/Reset 

(15 (cinta especial computadoras) 
Microdrive 


Software Spectrum 


20% Dto. Alien-8 (novedad Erbe) 


Raid Over Moscow (novedad Erbe) 


74.400 


Combat lynx 


Software Amstrad (promoción) 


Roland on the ropes 
Galactic plague 





Dr. Drumen, 6. 28012 - Madrid. Tel, 239 39 26. 


Tratamiento textos 


2.49 
1.960 
1.92% 
2.520 
2.360 
1.975 
2475 
1.950 


Fruit machine 
Harrier attack 


O Situ pedido de software es superior a 3.000 ptas., gratis dos 
cintas G-15. 


€ Liámanos o escribe a cualquier tienda, y recibirás tu pedido 
contra-reembolso. Sin ningun gasto de envio. 


O Madrid capital, reparto propio. Máximo 24 horas (sin gastos). 
€ Más productos sin detallar, llámanos, te infcrmaremos am- 


1.650 
1.650 


pliamente, 
€ Buscamos distribuidores en toda Espafia. 
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e COMPRO Spectrum 48 K. En 
buen estado. Completo, con ma- 
nual en castellano, Juegos y revis- 
tas sobre el tema. Preguntar por 
Federico. TIf 70 17 57 , horas de 
comida. Alicante 

e VENDO para Spectrum, sinteti- 
zador de voz Currah Microspeech 
(agosto 84). Haz hablar a tu Spec- 
trum. Sonido por altavoz TV Prác- 
ticamente sin usar. Manual y cin- 
ta demostración en inglés, 6.700 
pts. contra reembolso. Interesados 
escribir a Javier Rovira. C/ Palau 





Reial, 12, 2º 07001 Palma de Ma- 
lorca (Baleares) 

e VENDO ZX 81 completo (ma: 
nual, cables...) ampliado a 16 K. Li 
bro de código máquina, Tres cintas 
con programas. Precio: 10.000 pts. 
Liamar a Juan José Rivero Aran- 
da. Tif, 455 68 09. C/ Orense, 32 5º 
C. Madrid. DN]. 2527171 

e VENDO ZX 81 comprado en 
abril de 1984, Como nuevo. Inclu- 
ye manual, transformador y todo lo 
necesario para su uso y además 
una cassette con cinco juegos 


FACTURACION/Spectrum 
Un solo programa que maneja 20 ficheros de artículos y direcciones con un total 
de 1.000 artículos más 400 direcciones de clientes, etc., en un solo cartucho. 


Este programa se utiliza para: 


e Realizar facturas (hasta 10 conceptos). € Realizar ofertas (hasta 10 conceptos). 


6 Realizar pedidos (hasta 10 conceptos). € Realizar albaranes (hasta 10 concep- 
tos). € Lievar el control de stocks (1.000 artículos). € Listas de precios (aumento 
automático). € Envio de circulares (400 direcciones). 


Instrucciones totalmente en castellano, 
De venta en El Corte Inglés y tiendas de informática 


ALSI, S.A, Antonio López, 117, 2º D - 28026 Madrid. Teléfono 475 43 39. 


PRECIOS ESPECIALES 
PARA COLEGIOS 
Y TIENDAS 
COMMODORE 64 
ZX81 1K 
SPECTRUM 48K 
ORIC ATMOS 48K 
MICRODRIVE 
INTERFACE 
JUEGOS (Importados) 


* 
Teis.: (93) 242 BO 11-319 39 65 
BARCELONA 
Tel. (93) 725 20 59 SABADELL 
(A partir 18.00 horas) 
0... 
MICRO IRAM 
Obispo Laguarda 1, 1.º 
08001 BARCELONA 


ANUNCIESE 


EN 
MODULOS 


Teléfono: 654 32 11 
Sefiorita Marisa 


SINCLAIR e SPECTRAVIDEO 
eCOMMODORE e DRAGON 
SAMSTRAD e APPLE 
eSPERAY UNIVAC 
Modesto Latuente 63 
Teit 253 04 Telt 45861 11 
28003 MADRID 28016 MADRID 


Padve Darmán, 18 
Teif 259 86 13 
78036 MADRID 


dosé Ortega y Gasol 71 

Telf 451 2850 

28006 MADRID 
Gaust 15 

Teit 256 18 14 


f +00 
Telf 271 2362 
2 08015 BARCELONA 


AOOA MADRID 
Stuart, 7 


Tet 891 O 
ARANJUEZ Madrd) 


E regue! Gonsdmes, 28 
Telf 4368 65 
AO) SEGOVIA 
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| VENTA DIRECTA | 


ORIC ATMOS- 
COMMODORE 64-16 
UNIDAD DE DISCO 

DATASSETTE-SPECTRUM 48K 


SPECTRUM 64K 
MICRODRIVES-INTERFACE | 
ULTIMOS MODELOS 


[ Seis meses de garantia 


MICRO (Import). C/ Magallanes, 51 - 
ático. Barcelona 08004. Telf.: 242 19 99. 
(De 7a 10 de la noche) 


IMPORTACION DIRECTA 


Artículos Pesetas 


ÓRIC ATMOS 39.000 
COMMODORE 64 48.000 
COMMODORE C 16 33.000 
UNIDAD DISCO 60.000 
DATASSETTE 10.500 
ZX81 1K 11.500 
SPECTRUM 48K 29.000 
MICRODRIVE 14.500 
14.500 

1.400 
35.000 
110.000 


Envios contra reembolso 
Seis meses de garantia 
Servicio de reparaciones 

Telef.: 241 55 18 Barcelona 
(93) 726 04 83 SABADELL 
Computer Diskont 
Plaza Blasco de Garay, 17 - 1.º 
08004 BARCELONA 


INTERFACE 1 
CARTUCHOS 
SPECTRUM PLUS 
QL 128 K 


e E 


Precio: 13.000 pts. Interesados di- 
rigirse a: Alberto Fernández Cache- 
ro. C/ Gijón, 19, 3º A, Pjedras Blan- 
cas (Asturias), o bien Ilamando al 
telefono (985) 53 29 02, a partir de 
las seis y media de la tarde 

e DESEO adquirir el cable que 
une el radio-cassette con el orde- 
nador, que posee las ciavijas de 
EAR y MIC. Estaria dipuesto a da! 
mil pts. o más (negociable), Intere- 
sados escribir a: Via paisajista BL 
Alcor 5º Huelva DP 21003, o lla- 
mar al: (21) 24 34 15, de Huelva. Por 
favor piênsenselo que son mil pe- 
las. Preguntar por Chano. 

e VENDO computador Chess 
Champion, exclusivo de ajedrez, di- 
ficultad progresiva, varios niveles, 
usado tan sólo dos veces, con 
transformador y conector especial 
para red. 15.000 pts. Escribir o lla- 
mar a: José Tarroja Martinez. C/ Vi- 
lar, 40, 2º 1º - 08026 Barcelona 
TI. (93) 347 91 14 

e DESEARIA contactar con usua- 
rios del ZX Spectrum, para inter- 
cambiar programas e ideas, inte- 
resados, escribir a Gaspar Gómez 
Rodriguez. C/ Argos, 35. TIf. 43. Vva 
de los Castillejos (Huelva) 

e VENDO ZX Spectrum de 16 K, 
nuevo, con garantia. Más la cinta 
de «Horizontes», el alimentador, el 
manual de Basic y el de instruc- 
ciones en castellano, los cables y 
conexiones. Todo por sólo 25.000 
pts. Mº del Mar Arnaez C/ Empe- 
cinado 3. 47003 Valladolid. TIf. (983) 
25 16 85. 

e CAMBIO: Ordenador ZX-Spec: 
trum 48 K completamente nuevo 
más 10.000 pts. por un Commodo- 
re 64 Si le interesa, escriba a: Ro- 
ger Mayola Castillo C/ Dos de Ma- 
vo 327.08025. Barna. TIf 235 82 94 


e ESTOY interesado en comprar 
una impresora ZX de ocasión. Es: 
cribir a Agusti Castells. C/ Servet 
106. bajos. 08030 Barcelona 

e VENDO o cambio Viídeo-juego 
ATARI con su respectiva consola, 
transformador de corriente, dos 
clases de mandos de paleta y joys- 
tlick con cuatro cartuchos de jue- 
gos, todo nuevo y en perfecto es- 
tado por sólo 18000 pts, o cam: 
bio por periféricos para Spectrum 
48 K como impresora Sheikoska 
(abonando la diferencia). O por cin- 
tas de juegos y utilidades por el va- 
lor del mismo, Escribir a Raúl Do- 
mingo Jordi, Urb. Sant Joan. C/ Cin- 
ca, 7. Reus (Tarragona). 

e VENDO Spectrum 64 K (Plus), 
comprado hace 9 dias, con garan- 
tia INVESTRÔNICA y con siete cas- 
settes de juegos para Spectrum: 
Manic Miner, Bandera a cuadros, 
Jet Pac, etc. Angel Casas. TIf (93) 
205 02 64, 

e VENDO Sinclair XZ 81, nuevo 
precio discutible. Regalo libro BA- 
SIC sinclair. Carlos Tont Sánchez 
Elche (Alicante). TIf. 46 00 79, lla- 
mar de 8a 10 h 

e ME interesaria contactar con 
usuarios del SPECTRUM que ten- 
gan programas originales, a ser po- 
sible en la provincia o ciudad de 
Barcelona, aunque no importa que 
sean del resto de Espana. Carlos 
Pedra Durán, C/ Pompeu Fabra, nº 
42 ATC. Sta. Coloma de Gramanet. 
Tin: 386 06 45 

e VENDO video-juegos ATARI con 
dos juegos de mandos, varios car- 
tuchos e instrucciones para su ma: 
nejo. Están en buenisimo estado. 
Dirigirse al teléfono: 28 46 69. Jo- 
sé Ramón Silveira Rodriguez. La 
Corunha 


E A QE ni ai “la Cp “do Anão pia id tom 








IEN EL PROXIMO NUMERO 
REPETIMOS LA CASSETTE! 





Atención al próximo número de 
«MICROHOBBY Semanal», porque, al 
mismo precio de siempre, 95 pese- 
tas, repetimos la edición de la cinta 
con el programa «Hobby Suerte». No 
queremos que nadie se quede sin 
ella, para que todos puedan seguir, 
semana a semana, las incidencias 


del concurso. 


Reserve ya en su kiosco un ejem- 
plar del número próximo con una 


cassette, jcompletamente gratis ! 
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HAN ESTADO SITUADOS 
ENTRE LOS CINCO 
PRIMEROS PUESTOS 
VEPUILS 
DE SUPERVENTAS 
BRITÂNICAS 


MATCH POINT. Este nuevo pro- 
grama de PSION es. sin duda, un anti- 
doto contra el aburrimiento. No es un 
juego, es un partido real de tenis 
(GAMES). El limite máximo de las 
posibilidades gráficas y animación 
del dia (POP. COMP. WKLY) 

48 K 1.900 pts. 


SABRE WULF. El más puro arte en 
Spectrum los gráficos son sober- 
bios (CRASH). Posiblemente este es 
el programa más espectacular de 
ULTIMATE (POP. COMP. WKLY). Un 
nuevo estilo en los juegos/caricatura 
de ULTIMATE (GAMES) 

48 K 2.300 pts. 


Position (POP. COMPUTING) 
48 K 


FULL THOTTLE. Los gráficos en 
3 D son maravillosos, el efecto de 
velocidad y scroll briliante (CRASH) 
Gráficos y calidad de adicción. un 10 
HOME COMP. WKLY). Me atreveria a 
afirmar que incluso supera a Pole 


1.700 pts 


T.LL. Eficiente mezcia de gráfica 


INCLAIR SPECTRUM 48K E 
E === Tr ÕÕ 


ET 


tndimensionales y scrolis en todas) 


las direcciones 


(CRASH. To o pas 


Low Level (TLL) es una idea org 
acompaniada de soberbios gráficos Vl 


espectaculares . 
(WHAT MICRO) — JR 


efectos , 


48 K 


—= 


MITEL 


eenact the O: papi +, oernçh 


OLIMPICON. E) 
opinión, la más ] 
versión olimpica c 
para el Spectrum (P 
COMP. WKLY). Los grá 
cos son impresionantes 
pero la animación de los 
atletas es realmente mag- 
nífica (POP. COMPU- 
TING) 
48 K 1.700 pts 
E MAT. No es un 
de las Galaxias, es el mejor 
D de simulación galáctica creado 
Bara Spectrum (POP. COMPUTING 
Todos los gráficos son soberbios. los 
efectos de aproximaciôn de tos pla- 
'S y agra- netas magníficos y la instrumentación 
(GAMES) completisima (CRASH) 
1.900 pts 48 K 1.700 pts 


p de 
VIStO 


MICROBYTE Castellana, 179. 28046 MADRID 


Juero 


Envienos a 
BEACH HEAD. El jue- 
go más popular de Amé- 
rica, con los más sor- 
prendentes efectos de 
animación (COMP. ANS- 
WER). Múltiples panta- 
las. fantásticos efectos 


tridimensionales en un Incluyo talón nominativo 
escenario de acción bé- 


a nt rd Contra Reembolso PRECIO TOTAL PESETAS TR 


Pedidos pot 
rr E 1.900 pts. ENVIOS GRATIS eletono  91-442 54 33 


Nombre 
Apellidos 
Direccion 
Población 
DP 


Teléfono 
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EL PASO MAS SERIO 


PARA EL SPECTRUM 


tu Spectrum, 
por fin ha llegado. 


INVESTRONICA te ofrece 


Lo más nuevo para 


el sistema de discos. 


Lo último en la tecnologia de microinformática. 


Ve e infórmate en 


tu concesionario INVESTROÔNICA. 





/250.000 pts. en premios 
eso cada semana! 
 OUERTE” Eca 


iConsulta a TU Spectrum! 














ada semana, Microhobby Premios semanales 
regala 70 premios entre sus Primera Categorio 
cara pa La clave pe premio Un Spectrum 48 k. (o un Microdrive 
o e pra, ve que: tigura er y un Interface 1, a elegir por el 
este cupon, en la esquina superior interesado). 


derecha. 

Para saber si el número de tu 
ejemplar está premiado, debes 
introducirlo en tu Spectrum, 
utilizando para ello el programa 


Segunda Categoría 

Una Impresora GP 50 de 
Seikosha, especialmente disefada 
para Spectrum (2 premios). 


———. -— o. —— —. — —ae. -——-— a —s. -——. — —— — — ——. ——e — ——. 
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| «Hobby-Suerte». La cassette con ilercera Categorio 
|| este programa se ha entregado a Un Joystick con su interface 
| los lectores junto con el número 15 (3 premios). 
| de Microhobby Semanal. Si no ECuarta Categoría 
| posees esta cinta, puedes pedir Una Suscripción a Microhobby 
| una copia a un amigo o por carta Semanal por un aiio (50 números. Si 
º a Hobby Press, S.A., el lector premiado ya es suscriptor, 
| Apartado n.º 54062. podrá optar por prolongar su 
| Madrid, incluyendo dentro del suscripción anual o un premio de 
| sobre 180 pts. en 3 sellos de Quinta Categoria) (14 premios). 
| Correos de 60 pts. cada uno. Este EQuinta Categoria 
| programa sirve para leer todos los Una Cinta de Programa, a elegir 


números durante las 50 
semanas que dure este 
Concurso. 


entre un variado surtido de juegos, 
utilidades, etcétera (50 premios). 


Hobby Press, S.A. garantiza que cada 
semana introduce al azar, entre todos los ejemplares 
que componen la edición, setenta cupones 


(Bases en el reverso) correspondientes a los premios aqui citados. 
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Instrucciones para concursar 


Por todo ello, debemos aclarar los siguientes as- 
pectos: 








1. El único justificante para reclamar un premio 
determinado es la posesión del cupón con el nú- 
mero impreso en el. 








2. Todos los números susceptibles de dar pre- 
mio están registrados ante Notario. 










3. Hobby Press, S.A. no se hace responsable de 
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Una vez introducido en memoria el programa 
«Hobby-Suerte», aparecerá en la pantalla 
la clásica máquina «tragaperras» de frutas. 

A continuación, debes teclear el número que fi- 
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «má- 
quina» se pone en marcha y te hace saber si has 
sido agraciado con uno de los 70 premios se- 
manales. 


Muy importante: Puede ocurrir que, 
al introducir en el programa números al azar, 
alguno de ellos corresponda casualmente a un 
premio. También es posible, con los suficientes 
conocimientos de Basic, alterar el programa pa- 
ra que un número determinado aparezca como 
premiado. 





ningún otro cupón que no corresponda a los nú- 
meros previamente registrados. Tampoco se 
atenderán reclamaciones verbales que no ven- 


gan acompaniadas por la posesión del cupón 


con el número premiado. 

4. Cualquier lector puede solicitar de esta Edi- 
torial la comprobación de la entrega de los Pre- 
mios MTO 


5. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho a re- 
solver según su criterio cualquier cuestión no pre- 
vista en las Bases de este Concurso. 


6. La reclamación de cualquier Premio de este 
Concurso caduca el dia 30 de Junio de 1986. 


COMUNICACION DE PREMIO 


COD LCOCCOTCCOCITOCVOCCAnIDONNCA CTC CNO 


MDOINAOS cuseszoresa ai nuca raunra 






Domicilio 


CC CL LT e o q an a o un un a 0 


(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado) 


ee o o a E o e a E uu... 


CTT CC CCL Anna nana... 


Categoria del Premio Obtenido ..................... 


CCT CCC CCC ECC Coe... ....... 






ee... 


e... ......... 








Si consideras que tu cupón tiene premio, fotocópialo como medida de seguridad y envíalo por Correo Certifica- 
do o Hobby Press, S.A., Apartado 54.062 de Madrid. Por favor, anticipanos todos estos datos por teléfono, lla- 
mando al (91) 654 32 11. En este mismo número atenderemos cualquier consulta o duda sobre las Bases o la mecá- 


nica de «Hobby Suerte». 


a mm. 


Envia este cupón por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid 
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“PROGRAMATE EL ANO CON NOSOTROS!! 


AHORA PUEDES BENEFICIARTE 





CON CUALQUIERA DE NUESTRAS NUEVAS FORMAS DE SUSCRIPCION 
O O Te 


181 


, deseo suscribirme a la Revista Micro- 

EN E hobby Semanal durante un ano (50 nó- 

meros), lo que me da derecho a recibir, 

automáticamente, como regalo, un lote de cinco cin- 

tas virgenes especiales para ordenador, marca 
«Sound-on-Sound». 


50 revistas 
por sólo 





12 


(Ahorro 500 ptas. más un regalo de 1.100 pts.) 


j 
pó E O pu, 


da] 
, deseo recibir a su precio normal la(s) cin- 
[| 4 i ta(s) de Programas que indico a continua- à [| 
ción. Cada cinta lleva grabados los progra- 
mas publicados por Microhobby durante cuotro 
números consecutivos (1 al 4, 5 al 8,9 al 12, etc.) 
y su precio es de 550 pts. más 75 pts. por gastos 
de envio cada una”. 











Números del ....... O ss (inclusiv 
Números del ....... À cias (inclu 
Números del ....... O) sas 


“En el caso de las cintas sueltas no se admiten pedidos con- 
tra reembolso ni T. de C. Por favor, envie talón o giro 


Dm 





, deseo que mensualmente me sean envic 
das todas las Cintas de Programe 
de Microhobby Semanal, que se edite 
Esta suscripción me da derecho a un precio red 
cido por cada cinta, y a no abonar gastos c 
envio. 


12 cintas 
por sólo 





5.500 Cia 


, deseo beneficiarme de las ventajas de 

: Suscripción Conjunta, que supo 

50 números de Microhobby S 

manal y 12 Cintas de Programas, a pr 
cio aún más reducido. Esta suscripción también 

da derecho a recibir el regalo de cinco cintas p 

ra ordenador marca «Sound-on-Sound». 


50 revistas 2.900 p+>: 


y 12 cintas 
por sólo 














postal. E (Ahorro 3.350 ptas. mas un regalo de | 00 pts 
NOME sussa Rr Teco e carece nr EA NA E aa ERR aeee vadias 
APECUDOS: scores sad ES US PUNTO EUR A ao pe O 
DESNICIO: . coiacasia san iaassodsUO TEU VEcaSTES Eds Iracema a ear oro AA aa na au non ec mman arara nes Cana a ana san os UN en arandos ada 
CIUDAD scr aee ciieiai TRE NELTL EL TURTCNTCA DECRETAR rar en rever eres PROVINCIA: sssasasagaessss suse pas aasaiceitmaas 
É COMA. seres ba TELEFOMO sscusasasresensecacenaco rasos PROFESLON assess meras aiss neo rosie 


Marco con una (X) en el casillero correspondiente lo forma de pago que mos me conviene. 


0) Tolon bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A. 0) Giro Postal N.º ......... 


TARJETA DE CREDITO: [J 





Fecha de caducidad de lo tarjeta 


VI LTL os a sina" 


” 


| MASTER CHARGE Nº ii ne | 
ea 





a + 


Firma: 





(cortar por la linea de trazos) 


Franqueo 


Postal 





« . + au au à “4 “. “ 


HOBBY PRESS, S. A. 
Apartado de Correos 
n.º 54.062 (Apartados Altos) 
MADRID 


